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Hasta ahora, en ERBE siempre habiamos pre 
ferido sacar juegos de accion a los de simuia- 
cion. Ya sabes... parece mas divertido un 
GREEN BERET, un WAY OP THE TIGER o un 
BAT-MAN que uno de esos complicados simu- 
ladores, en los que antes de jugarlos tienes 
que esperar a que te crezcan 7 dedos en ca- 
da mano para poder manejar los controles, y 
armarte de valor para leer esa gufa telefonica 
bautizada como "instrucciones". 

Lo que son las cosas... Una mafiana llegaron a 
las oficinas de ERBE los senores 
de U.5. GOLD, y con voz tremula 
por la emocion (los ingieses 
siempre tienen la voz tremula 
por la emocion) dijeron: 

-Misco fid fia tirurero flandis. 
(fyquf 05 traemos un juego que 
hara historia.) 

-Menos tobos, Caperucita, y de- 
cirnos de que se /rate- contesta- 
nts nosotros, 

-Chunguiii biri LEADER BOARD 

mangui5 turrutis, (Hi mas ni me- 
nos que LEADER BOARD, el me- 
jor simulador de golf que hayais visto.) 
Fuertes mareos y nauseas nos invadieron. Mo 
te fastidia... un simulador y ( ademas, de golf, 
jVaya muermo! 

De repente, alguno de nosotros (todavia no 
sabemos quien fue) dijo: 

-i/amos a verlo, A lo mejor se lo podemos 
vender a los padres para que duerman a sus 
hips, o ies amenacen con ponerseio si no ter- 
minal) los deberes... y esa fue la perdicion. 




Tan pronto como se cargo LEADER BOARD 
empezaron a desmoronarse nuestras mas fir- 
mes creencias. E! golf no era un muermo, ni 
siquiera aburrido, empezaba a gustarnos, algu- 
nos incluso se apasionaban... y es que LEADER 
BOARD era fantastico. 

Descubrimos que podiamos elegir entre 78 
hoyos dbtlntos en 4 circuitos diferentes, que 
LEADER BOARD nos permitia controlar la fuer- 
za y el efecto de cada golpe que dieramos, 
con cada uno de los 14 palos distintos entre 
los que podiamos elegir, que 
con LEADER BOARD podiamos 
optar a tres niveles de dificultad, 
en el ultimo de los cuales hasta 
el viento y la incltnacion del 
"green" debian tenerse en cuen- 
ta, y que su manejo era send- 
llisimo..,, y que los senores de 
US. GOLD tenian razon: LEADER 
\ BOARD es un juego que hara 
historia... 



Aunque solo sea porque a ERBE 
le va a buscar la perdicion, pues- 
to que desde ese dia nuestros 
eminentes directivos, nuestros cerebros pen- 
santes, estan delante de la pantalla con los 
ojos inyectados en sangre, jurando y perjuran- 
dd que el proximo hoyo lo haran bajo par. 

jjj5l 5EVERIAN0 LOS VIERAJ!! 

En serio, LEADER BOARD es el mejor simula- 
dor de golf que hayais visto. 

iii PALABRA DE ERBE !!! 
!!! PALABRA DE U.S. GOLD !!! 
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NUEVO LENGUAJE 
LOGO-MSX DE SONY 



SONY presenta la nueva 
version de lenguaje LOGO 
para MSX que ha preparado 
IDEALOG1C, S. A. 

Dicha version se ha realiza- 
do jegun las normas de ho- 
mologacion del Proyecto Ate- 
nea del Ministerio de Educa- 
tion y Ciencia. Incluye ges- 
tion avanzada de graficos, 
Editor de pagina — utilizable 
como procesador simple de 
textos — , Gestion de ficheros 
en disco, Modo Texto y Mo- 
do Grafico de Trabajo, fiche- 
ros ECO, etc. El manual es 
extenso. y junto a una intro- 
duction al manejo del lengua- 
je se halla una completa Gufa 
de Referencia de LOGO. 

Incluye la posibilidad de, 
mediante la instruction 



«USA», annpliar el lenguaje 
segun nuestras necesidades o 
modificar libremenfe las ins- 
trucciones primitivas del mis- 
mo. 

Esta version es similar sin- 
tacticamente a ACT1-LOGO. 
que 1DEALOGIC, S. A. pro- 
duce para ordenadores PC- 
MSDOS, Esto permite que 
listados de programas hechos 
en un PC-Compatible pue- 
dan ser entrados directamen- 
te en el HIT BIT de SONY, 

1DEALOG1C.S. A.ofrece 
ademas, sus servicios de do- 
cumentation y Club de Con- 
sultas del Centro Logo, gra- 
tuitamente, a todos los usua- 
rios del LOGO-MX de 
SONY. 

Una buena iniciativa. 



PERIFERICOS PARA LOS MSX 



Continuamente siguen 
apareciendo en el mercado 
nuevos perifericos con el fin 
de aumenfar las posibilidades 
de nuestro ordenador. Las 
empresas japonesas son un 
claro exponente de lo que es- 
tamos diciendo y prueba de 
ello son los dos nuevos peri- 
fericos de la compahfa PHI- 
LIPS: la grabadora de datos 
D6450 y la tableta grafica 
NMS 1150. 

La grabadora de datos es- 



ta especialmente indicada pa- 
ra su empleo con ordenado- 
res y nos permite transferir 
daios a velocidades de hasta 
2.400 baudios. La transferen- 
cia se controls mediante un 
LED indicador del flujo de in- 
formation. 

La Tableta Grafica nos per- 
mite introducir graficos en el 
ordenador, controlando el 
cursor a traves de un lapiz es- 
pecial que puede utilizarse en 
toda la superficie de la tableta. 
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NOVEDADES COMPULOGICAL 

La empresa espafiola COMPULOGICAL nos ha anuncia 
do recientemente la aparici6n de algunas importantes nove- 
dades entre sus Stubs habituales, De este modo podremos ver 
ya en el mercado desde este mismo mes el World Karate, 
Championship, Super Cycle, The Movie Monster Game y el 
World Games para el Commodore 64, el Winter Games para 
el Atari ST y para el Commodore Amiga. 

En octubre esta prevista la aparici6n de dos nuevos juegos 
para el Commodore, Championship Wrestling y Destrover. 

En el mes de novietnbre apareceran las versiones de Cham- 
pionship Wrestling y World Games para el Atari ST. 

Este ultimo juego es el sucesor de Winter y Summer Ga- 
mes y consta en esta ocasion de ocho pruebas distintas cada 
una de ellas en un pais del mundo: el «Salto de la muerte», 
en Mexico; «Lucha libre», en Japon; el «Salto de los barriles», 
en Alemania; «Montar un toro», en USA; «Levantar pesos», 
en la URSS, y el «Gran Slalom», de Francia. 



LAPIZ OPTICO 
PARA COMMODORE 



Los usuarios de Commo- 
dore ya tienen lapiz optico, el 
Microscribe. Con el veremos 
aumentadas las posibilidades 
de nuestra maquina y conse- 
guiremos una buena alterna- 
tive al teclado. el joystick o el 
raton. 

Esta especialmente indica- 
do para el diseno grafico y tie- 
ne una buena precision. 

De su distribution en Espa- 
na se encarga ENFA IBER1- 
CA. C/ Balandro, 39. 28042 
Madrid. Tel. 742 18 92, 





EL SILICON 
DISC 

DKTRONfCS, en su afan 
continuo de ofrecer innova- 
ciones a los usuarios de Ams- 
trad, ha desarrollado el Sili- 
con DISC tanto para el mo- 
delo 464/664 como para el 
6128. 

Este potente periferico tie- 
ne un sistema operativo en 
ROM de 16 K, acceso instan- 
taneo, se puede accionar co- 
mo drive A o B, es totalmen- 
te compatible con la amplia- 
cion de memoria de 256 K y 
ademas, no requiere ningun 
tipo de alimentacion extra. 

En la parte posterior del Si- 
licon Disc pueden a su vez co- 
nectarse otros perifericos. 

Tambien desarrollado por 
DKTRON1CS ha aparecido 
una expansion de memoria a 
256 KB tanto para los mode- 
los 464/664 como para 
6128. 

Todos estos productos son 
distribuidos en Espana por 
Comercial Hernao. C/ Serra- 
no. 30. 28001 Madrid. Tel. 
435 67 64. 



RATON 
PROFESIONAL 

El raton es uno de los peri- 
fericos mas comunmente uti- 
lizados por los ordenadores 
profesionales. Este en concre- 
to es de los mejores que he- 
mes visto y viene acompaha- 
do con un programa para di- 
seno de graficos, concreta- 
mente el conocido Pintbox 
que si bien no es demasiado 
brillante, nos servira perfecta- 
mente para familiarizarnos 
con el manejo del raton. Al 
fin y a! cabo lo importante es 
el periferico que. repetimos, 
sf tiene bastante calidad. 

Es compatible con Spec- 
trum y Amstrad, pero nos 
aseguran que puede utilizar- 
se con cualquier ordenador 
que tenga salida joystick. Tie- 
ne un precio de 16.688 ptas. 
y se encuentra disponible en 
Micro world. 
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LOS MSX 2 



El nuevo MSX 2 de Philips 
supone un serio avance por 
parte de los japoneses en sus 
deseos de ir conquistando po- 
co a poco el mercado. 

El Philips VG 8235 viene a 
ocupar un lugar importante 
entre los ordenadores domes- 
ticos aunque en apariencia no 
difiera excesivamente de sus 
predecesores. 

Como datos destacables 
podemos senalar su represen- 
tacion en palilalia de 80 co- 
lumnas, la unidad de discos 
incorporada de 3,5 pulgadas. 
un nuevo teclado profesional 




hergonomico y una memoria 
RAM de 256 KB. 

Ademas de esto incorpora 
un potente procesador de vf- 
deo capaz de proporcionar 
una sorprendente resolucion 
grafica y de seleccionar hasta 
512 colores. asfcomo functo- 



nes ampliadas de manejo de 
«sprites» y una ejecucion algo 
mas rapida para los graficos. 
Incorpora un reloj con piia 
auxifiar especialmente indica- 
do para funciones de fecha- 
do y sincronizacion, y un in- 
terface RS232. 



PLEXI-COVER 




El polvo es uno de los 
grandes enemigos de nuestro 
ordenador y para salvaguar- 



darlo de el, que mejor que 
utilizar algiin tipo de funda. 
La que os mostramos tiene la 
peculiaridad de ser de plasti- 
co y amoldarse perfectamen- 
te a la superficie, consiguien- 
do de esta forma un doble ob- 
jetivo: resguardar el aparato 
del polvo y protegerto de 
cualquier tipo de golpe. 

Ademas de este enconfra- 
mos tambien el Computer 



Protector que es muy pareci- 
do al anterior, pero con la pe- 
culiaridad de que puede le- 
vantarse para utilizar el orde- 
nador sin tener que quitarlo. 

Un buen invento para que 
en los largos penodos de 
inactividad nuestro ordenador 
duerma tranquilo. 

Podeis encontrarlo en EN : 
FA1BERICA, Tel. 742 18 92. 



LA EPSON 
DE BOLSILLO 

EPSON ha lanzado al mer- 
cado espafiol su nueva im- 
presora, la P-40. que por su 
tamano bien pudiera conside- 
rarse de bolsillo. 

Este nuevo modelo es en 
realidad una impresora termi- 
ca, unidireccional. que impri- 
me a una velocidad de 40 ca- 
racteres por segundo, con pa- 
pel de friccion. 

Incorpora un adaptador a 
la red y nos permite trabajar, 
ademas de con caracteres 
normales. con caracteres alar- 
gados (22.5 cps), condensa- 
dos en modo 1 (40 cps) , con- 
densados en modo 2 (34 cps) 
y expandida. 

Su precio es de 17.920 y 
puede encontrarse en Micro 
World. 



TOSHIBA RESPONDE 

Debido a la espectacular TOSHIBA T 1500 FF: Con 

bajada de precios que se ha dos floppys de 360 K: 

producido por parte de IBM, 326.000 ptas. 

TOSHIBA ha bajado el pre- Incluye: 384K RAM, mdni- 

cio de sus ordenadores en los tor verde, teclado en castelia- 

porcentajes que se indican: no, interface paralelo y adap- 

T1500 con uno o dos floppys tador color/grafico. 

9% TOSHIBA T1500 FH: Con 

T1500 con un floppy y HD un f ioppy de 360K y disco 

10 MB 24 % duro de 10 Mb: 443.000 

T350 con dos floppys 10 % „j as 

T350 con un floppy y HD 10 lncluye: 384K RAM ^ moni . 

™ B ^ tor verde, teclado en castella- 

T350 con un floppy y HD 20 ao interface para | e | , interfa . 

MB 20 *> ce serie RS232C y adaptador 

Una vez efectuados los rea- color/grSfico. 

justes pertinentes, los precios T0SH1B A T350 FF: Con 

de las contiquraciones son: , ,, , . n ,., 

TOSHIBA T1500 F: Con °^ .^PPf de l < 2 Mb: 

un floppy de 360 K: 307.000 ^ DU " UU P' as _ 

™ y Incluye: 256K RAM, moni- 

, ', 00 h ., oa,,,, tor verde muy alta resoluci6n, 

Incluye: 384 K RAM, mo- , , y . „ 

■ i , teclado en castellano e mter- 

mtor verde, teclado en caste- , , , 

„ -it ii face paralelo, 

llano, interface paralelo. K 

adaptador color/grafico. TOSHIBA T350 FH10: 



Con un floppy de 1,2 Mb y 
HD de 10 Mb: 685.000 ptas. 
Incluye: 256K RAM, moni- 
tor verde muy alta resolucion, 
teclado en castellano e inter- 
face paralelo. 

TOSHIBA T350 FH20: 
Con un floppy de 1,2 Mb y 
HDde 20 Mb: 736.000 ptas. 

Incluye: 256K RAM. moni- 
tor verde muy alta resolucion, 
teclado en castellano e inter- 
face paralelo. 

La adopci6n de estas 
medidas supone para 
TOSHIBA, una res- 
puesta <jgil e in- ' ■ .. "~"-~-< 
mediata a las "----/" 

tendencias del .^^ 

mercado y una prue- 
ba mas de apoyo a la red 
de distribution. 

NOT A: En los PVP anterior- 
mente senalados no estS 
incluido el IVA. 
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CORE 

Dentro de la mas pura Ifnea 
arcade, con unos graficos 
mas practices que brillantes y 
una historia de corte espacial 
con monstruos prehistoricos y 
androides asesinos, Uega es- 
te nuevo juego de una nue- 
va companfa, ANF. CORE es 
una historia de holocaustos, 
teletransportes, rayos laser y 
demas elementosdel genero. 

El juego saldra simultanea- 
mente para Spectrum, Ams- 
trad y Commodore y por !a 
pinta estamos seguros de que 
sera un programa de los que 
se hablara en los proximos 
meses. 



BOMBO 



El simpatico Bombjack 
vuelve a las andadas iras su 
gran exito en el Spectrum pa- 
ra cautivar a los usuarios de 
otros ordenadores. Y tras su 
conversion para Amstrad Ue- 
ga ahora tambien para Com- 
modore pero, en esta oca- 
sion, con un nuevo nombre, 
«BOMBO». 

La companfa que se ha en- 
cargado del proyecto ha sido 
ALLIGATA, la cual en vez de 
limitarse a copiar las versiones 
anteriores ha creado nuevos 
graficos mucho mas acordes 
con las posibilidades del 
Commodore y una soberbia 
banda sonora compuesta por 
BenDalglish. 



PARA HACER 
PROGRAMAS 

Una de las cosas que mas 
atrae a los usuarios del orde- 
nador son los programas pa- 
ra hacer programas. Por eso 
Argus ha decidido, con buen 
criterio, sacar a I mercado tres 
programas muy diversos que 
abarcan un amplio campo de 
programacion . 

BATTLE CREATOR nos 
sirve para crear juegos de es 
trategia, ARCADE CREA- 
TOR para hacer lo propio con 
juegos arcade y MUSIC 
CREATOR es una gran ayu- 
da a la hora de componer las 
melodfas de nuestros juegos. 

Son tres buen as razones 
para plantearse eso de hacer 
programas. 





PYRACURSE 

El nuevo juego de Hewson 
Consultants ha aparecido ya 
en el mercado espanol de la 
mano de ERBE Software. Y 
todo hace pensar que no so- 
lo lo ha hecho con buen pie, 
sino que ademas, se nos 
apunta ya como uno de los 
importantes de ia temporada 
de otofio. 

El programa en cuestion 
nos traslada a una ciudad per- 
dida en pleno corazon inca, 
donde una expedicion muy 
de! tipo Indiana Jones, se dis- 
pone a vivir una emocionan- 
te aventura. 

El juego es en tres dimen- 
siones y utiliza un sistema de 
perspectiva isometrica muy 
parecido al de una camara de 
cine, donde el decorado se 
desplaza en la pantalla a la 
vez que los personajes. 

Un nuevo producto Hew- 
son mas complicado, mas bo- 
nito graficamente y mas di- 
vertido aun que productos 
anteriores. 




OFF THE HOOK 



Las recopilaciones estan de 
moda y como en , las hay me- 
jores y peores. Esta en parti- 
cular podfamos calificarla co- 
mo las de termino medio. 

Lo mas destacable es qui- 
zas, un viejo conocido de la 
primera epoca del Spectrum, 
Bandera a Cuadros. Junto a 
el el prestigioso y olvidado 



Psytrom, un superarcade Ua- 
mado Ad Astra y un monton 
de programas que sin ser del 
monton tampoco han hecho 
precisamente historia: PIT- 
FALL II, FALL GUY, SAN 
STOAT, SPLAT, MUGSY, 
KONG STRIKES BACK y 
BLUE MAX. Un poco de to- 
do. 



TIME TR AX 

MIND GAMES esta decidi- 
da a ocupar un lugar impor- 
tante entre las empresas de 
software y es por eso por lo 
que se ha decidtdo finalmen- 
te a lanzar un nuevo produc- 
to, TIME TRAX. un juego 
muy distinto a los anteriores 
de la compania que saldra si- 
multaneamente para Spec- 
trum, Commodore y Ams- 
trad, aunque la criatura pro- 
cede del Commodore, orde- 
nador en el cual ha quedado 
un juego muy aparente. 
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ROCKY 

HORROR 

SHOW 

PARA 

COMMODORE 

Tras el paso sin pena ni 
gloria de Rocky Horror por 
nuestras fronteras pronto ve- 
remos una nueva version, pe- 
ro esta vez para Commodo- 
re y con algunos cambios que 
hacen al juego mucho mas 
atractivo que en su version 
original. 

La empresa que se ha en- 
cargado del proyecto es ia 
misma que lo hiciera para 
Spectrum y Amstrad, concre- 
tamente CRL. Esta nueva 
version saldra en principio al 
mercado para el 128 por lo 
que promete, gracias a los KB 
extras, deparamos muchas 
sorpresas. Habra que esperar 
acontecimientos. 



EL SOFTWARE 
DE AMIGA 

A pesar del poco tiempo 
que lleva el Commodore 
Amiga en el mercado ya han 
aparecido los primeros tftulos 
para este ordenador. Y sor- 
prendentemente encontra- 
mos bastantes juegos destina- 
dos a ensalzar las posibilida- 
des graficas de tan sugestiva 
maquina. 

BRATTACUS. PSYGNO- 
S1S. HACKER, MINDSHA- 
DOW, BORROWED TIME, 
SKYFOX. SEVEN CITIES 
OF GOLD y ARCHON son 
algunos de esos tftulos que 
han entrado ya a formar par- 
te de la historia del amiga . En 
su mayona son aventuras y 
algun que otro arcade, pero 
mucha atencion porque esto 
no ha hecho mas que empe- 
zar. 




LA 

ANTORCHA 
HUMANA 
Y LA COSA 

Los personajes del comic 
siguen desfilando por la pan- 
talla del ordenador, Primero 
fue HULK, luego fue Spider- 
man y ahora le Ilega el turno 
a dos personajes del grupo de 
los cuatro fantasticos, la an- 
torcha humana y la cosa. 

Al igual que los anteriores 
se trata de una production de 
la companfa Questprobe, di- 
rigida por Scott Adams con 
graficos de Ron Wilson y Joe 
Sinnott. 

Tambien ha sido disefiado 
en forma de aventura y como 
los anteriores, es igual de di- 
ffcil. 



FLASH 



• Denton Designs ha termina- 
do su nueva version de SHADO- 
FIRE esta vez para AMSTRAD. 
El juego es practicamenfe idenfi- 
co a la anterior version del Spec- 
trum, lo que ya viene siendo cos- 
tumbre en iodas ias nuevas adap- 
taciones, Es una lastima. 

• MURDER OF THE M1SSI- 
SIPPI es la ultima cracion de Ac- 
tivision. un ambicioso proyecto 
de Adam Bellim, el mismo que 
hiciera anteriormente GHOST- 
BUSTERS. 

• Continue la saga de DYNA- 
MITE DAM y el malvado Dr. Blit- 
zen, esta vez con un nuevo pro- 
grama que Ilevara el titulo de DR. 
BLIZTEN AND THE ISLAND 
OF ARCANUM. 

• ACTMSION Y EI ECTRIC 




DREAMS cstan preparando ya 
su propia campana llena de (flu 
ios de peliculas, ALIEN II. 
GHOSTBUSTERS II. BIG 
TROUBLEIN LITTLE SHINING 
Y HOWWAR THE DUCK seran 
algunos de sus tftulos que ya es- 
l.in pn'pan'mdose antes un luso. 
de llegar a las salas cinematogia- 
ficas y que contaran entre otros 
noinbres importantes con Jhon 
Carpenter y Stephen Spielberg. 

• Muy pronto estaran disponi- 
bles para los MSX el CLUEDO, 
el SCRAMBLE y EL MONO- 
POLY. A ver si es verdad. 

• La ultima aventura que Ian 
zara Ariola Soft para Spectrum 
Ilevara el nombre de RAM 
JAM'S. De momenta solo sabe- 
mos que tiene muy buenos gra- 
ficos. 
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LO NUEVO 



PSI 5 TRADING 
COMPANY 



Accolade 
Commodore 

No hace mucho tiempo co- 
mentabamos en esta misma 
seccion un programa que nos 
llamo la atencion de una mane- 
ra muy especial, tanto por el 
cuidado diseno de sus pantallas 
como por lo original y diverti- 
do de su desarrollo. Nos esta- 
mos refiriendo a La ley del 
Oeste. Pues bien, aquellos que 
tuvisteis la oportunidad de dis- 
frutar con tan estupendo pro- 
grama no debeis perderos esta 
ultima creacion de Accolade: 
PSI 5 Trading Company. 

Tras este extrano nombre, 
se oculta un programa «genial». 
Los graficos de este juego son 
sencillamente magistrates y, a 
parte de la buena presentacion 
en pantalla de los diferentes 
menus con sus respectivas ven- 
tanas, los personajes que for- 
man parte de la historia son 
autenticamente maravillosos. 



Qnul ifilrdCjcns ■■ t\, 
i»u<?n,i ran ■ 




Sobre el desarrollo en si del 
programa no podemos conta- 
ros demasiado, pues su comple- 
jidad es notoria y la enorme 



cantidad de posibilidades que se 
presentan ante nosotros po- 
drian ocuparnos varias paginas 
simplemente para enumeraros- 
!as. Si os podemos decir para 
que os hagais una idea (que es 
de lo que al fin y al cabo nos 
preocupamos de hacer en esta 
seccion), que consiste en una 
increible y enorme odisea espa- 
cial en la que tienen cabida la es- 
trategia, el humor, la astucia, la 
habilidad, el sentido comercial 
y todas aqueilas dotes que pue- 
den ser necesarias para conse- 
guir finalizar con exito una 
aventura de este calibre en la 
que representamos el papel del 
capitan de una superpoderosa 
nave de combate. 

El juego lo vamos creando 
nosotros mismos, pues somos 
los responsables de elegir la tri- 
pulacion que mas se adecue a 
nuestras exigencias (piloto, in- 
geniero, mecanico..), asicomo 
equipar correctamente a la na- 
ve, tanto en armamento como 
en reservas..,, bueno no se sa- 
be la cantidad de cosas que se 
pueden hacer con este juegO- 

Por hacer una comparacion 
(odiosa, como siempre) podria- 
mos decir que PSI 5 Trading 
Company es como el Elite de 
Firebird pero a lo bestia, con 
unos planteamientos graficos 
absolutamente diferentes pero 
con un desarrollo bastante si- 
milar. 

Sea como fuere, la realidad 
es que Accolade no deja de sor- 
prendernos con cada una de sus 
creaciones y podemos afirmar 
que se esta convirtiendo en 




STARSTRIKE II 



Realtime 
Spectrum 

Un nuevo juego de ambien- 
te galactico viene a llenar nues- 
tro ordenador de estrellas, na- 
ves y planetas. Esta vez corres- 
ponde a la segunda parte de 
uno de los clasicos del genero, 
Starstrike. 

El juego retoma el argumen- 
to de su predecesor y continua 



con los conflictos entre la tie- 
rra y los Outsiders. Asi, tene- 
mos la oportunidad de revivir 
mas y mas potentes combates 
con nuestra renovada nave 
Starstrike II. Con el nuevo pro- 
grama podremos gozar de algu- 
nas mejoras tecnicas como 
pueden ser un modulo de man- 
tenimiento y un hyperdrive in- 
terestelar, con los cuaies, ade- 
mas de tener una completa in- 
formation sobre el estado de 




nuestra compania favorita pa- 
ra Commodore. Con PSI 5 
Trading Company, esta poten- 
te compania cuyos programas 
pasan practicamente inadveru- 
dos por las listas de exitos ha 
vuelto a despertar nuestra ad- 
miracion. 
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la nave o la posicion de nues- 
tros enemigos, podremos re- 
postar en casos de emergencia. 

El desarrollo de cada partida 
suele ser, a grandes rasgos, de 
la siguiente manera. En primer 
lugar, desde el modulo central 
observamos detenidamente la 
configuration de los planetas 
dortde se encuencran los outsi- 
ders- Estos se reparten en 22 
planetas diferentes pertene- 
cientes a otros 5 sistemas pla- 
netarios. Cada planeta tiene su 
propia estructura y un sistema 
defensivo particular, por to que 
al atacar cada puesto, es con- 
veniente conocer previamente 
el nivel defensivo del mismo. 
Una vez seleccionado el punto 
a atacar, partiretnos a afrontar 
los sucesivos obstaculos. En pri- 
mer lugar habremos de sobre- 
pasar unos campos magneticos 
que, a modo de muralla, aislan 
a los planetas de posibles ata- 
ques; estos poseen unas peque- 
fias abercuras que sera por don- 
de tendremos que pasar esqui- 
vando, ademas, a algunas naves 
que se encuentran escoltando 
dichas entradas. 

Si conseguimos pasar con 
exito estos primeros inconve- 
nientes, comenzaremos la fase 
de combate espacial propia- 
mente dicha, en la que con ayu- 
da de nuestros escanners ten- 
dremos que localizar y destruir 
a un determinado niimero de 
naves enemigas, dependtendo 
del grado de mitkarizacion de 
los planetas. 



Por ultimo, entraremos en la 
base dei planeta, donde esqui- 
vando los ultimos obstaculos 
que se interponen en nuestro 
camino, conseguiremos llegar 
hasta el Reactor Central de 
Control, punto neuralgico del 
planeta y principal objetivo a 
destruir. 

El juego conduye cuando 
conseguimos hacer estallar ca- 
da uno de los reactores perte- 
necientes a los 22 planetas. 

En cuanto a la valoracion ge- 
neral de programa cabe decir 
que lo mas conseguido de to- 
do es, sin duda, el excelente di- 
seno de sus graficos, los cuales 
estan realizados con una gran 
precision y consiguen perfecta- 
mente su objetivo de dar la sen- 
sacion de movimiento en el es- 
pacio. Sin embargo, presenta la 
pequena pega de que el juego 
es excesivamente lento en lo 
reference a estos mismos mo- 
vimientos por lo que se ha per- 
dido gran parte de la emocion 
que podia haber tenido si en la 
pantalla hubteramos podido ver 
como las naves maniobran a 
una mayor velocidad. 

Por consiguiente, podemos 
decir que el juego es bueno, pe- 
ro un poco lento, 
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Amstrad 
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Amstrad 

WEST BANK 
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Amstrad 

5HADOFIRE 
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Amstrad 



OLE TORO 
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Spectrum 

SPINDIZZY 
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Commodore 

GREEN BERET 
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Amstrad 

CAMELOT 
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Amstrad 



WINTER GAMES 
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Bounder 

Gremlin Graphics 

Spectrum 

La verdad es que en todos los 
juegos que han llegado hasta 
nuestras manos hemos visto 
personajes de todos los tipos: 
guerreros, futbolistas, pilotos, 
osos, caballeros, espadachines, 
toreros, espias, robots, brujos, 
etc., etc., etc.; pero hemos de 
confesar que es la primera vez 
que nos encontramos con un 
programa cuyo protagonista es 
una pelota de tenis. 

No, no se trata de Match 



Day resucitado, ni de ningiin 
otro juego de simulacion de- 
portiva, estamos hablando de 
Bounder, el ultimo ianzamien- 
to de Gremlin Graphics. 

El argumento consiste preci- 
samente en conseguir llevar a 
esta inquieta pelotita a traves 
de un compiicado laberinto. Es- 
te se encuentra repleto de 
trampas y peligros en forma de 
pajarracos, monticulos, aguje- 
ros..., ios cuales deben ser evi- 
tados dando los saltos adecua- 
dos en el momento justo. 

En realidad poco mas se pue- 






de decir sobre el desarrollo de 
este Bounder, pues esto es 
practicamente en lo que con- 
siste la totalidad del programa. 
No penseis, sin embargo, que 
por ello el juego resulta aburri- 
do y monotono, pues por el 
contrario es de lo mas adictivo 
puesto que requiere una gran 
habilidad y atencion. 

El unico incoveniente que 
presenta es que al principio es 
un poco difici! cogerle el «tran- 
quil(o» al movimiento de la pe- 
lota, pero con un poco de pa- 
ciencia podremos sobrepasar 
este pequeno impedimento y 
conseguir poco a poco hacer- 



nos con el dominio total del es- 
ferico protagonista. 

Por ultimo, resefiar que po- 
see 1 74 bonitas e imaginativas 
pantallas que se van presentan- 
do ante nosotros con un suave 
y conseguido scroll, todo ello 
acompanado de unos buenos 
efectos sonoros. Un excelen- 
te programa que seguramente 
causara furor. 
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Equinox 



Mikro-Gen 
Spectrum 

Mikro-Gen ha dado un giro 
de 209,7 grados a su actual li- 
nea de programacion y ha rea- 
lizado un juego completamen- 
te diferente a lo hecho hasta el 
momento. Atras quedaron 
Wally, Herbert y Wilma; co- 
mienza ahora la era del Equino- 
cio. 

Y el cambio no podia haber 
sido mas briliante, mas espec- 
tacular ni mas potente: Equinox 
es un juegazo. 



canastas. Estas se hallan en 
otros tantos niveles diferentes 
a los cuales logramos acceder 
una vez que hayamos encontra- 
do la clave correspondiente que 
nos teletransporte. 

Las pantailas se encuentran 
repletas de inquietos enemigos 
moviendose alocadamente por 
el aire. Estos, si no consegui- 
mos descruirlos con nuestro la- 
ser o esquivarlos a tiempo, iran 
minando paulatinamente nues- 
tras energias, las cuales se en- 
cuentran oportunamente refle- 
jadas en un indicador junto con 
otros detalles como municion, 







A pesar de su (considerable) 
parecido a un programa que 
aparecio en el mercado hace ya 
aigunos meses de cuyo nombre 
no quiero acordarme {aunque 
puedo dectros que empieza por 
Star y termina por quake), no 
se le puede quitar ni un apice 
de merito. Equinox llama ia 
atencion por la sorprendence 
calidad de sus numerosisimas 
pantailas, por lo variado de su 
diseno, por su bello colorido, 
por su exceiente presentacion, 
por su estupendo movimiento 
del personaje, por lo adictivo 
de su desarrollo, por lo agra- 
dable de su melodia y por sus 
sugerentes efectos sonoros. A 
parte de eso,.,, poca cosa. 

E! objetivo o finalidad del jue- 
go consiste en localizar ocho 



o nivel de fuel. Tambien exis- 
ten en la parte superior de la 
pantalla unas ventanas dedicadas 
a mo5trarnos el numero de vi- 
das que nos restan y el objeto 
que llevamos en ese momento. 
Y ya que hemos tocado el te- 
nia de que podemos coger ai- 
gunos artilugios que se encuen- 
tran en numerosas pantailas, 
tendremos que decir que, co- 
mo bien habreis supuesto, es- 
tos seran los que utiiizados con- 
venientemente, nos facrlitaran 
el acceso a otros lugares apa- 
rentemente tnaccesibles. Tam- 
bien contamos para nuestro 
transporte con otros artefac- 
tos como teletransportes, ele- 
vadores o campos magneticos, 
los cuales son imprescindibles 
en el desarrollo del programa. 




Sin embargo, aunque a gran- 
des rasgos pudiera parecer que 
se trata de un programa bastan- 
te vulgar en su concepcion he- 
mos de decir en su favor que 
esta repleto de sorpresas y en 
cualquier momento podemos 
encontrarnos en una situacion 
inesperada. 

Poco mas que subrayar. Tan 
sofo reafirmar su gran calidad 



y su alto grado de adiccion Se- 
ra un enorme exito (y no nos 
gusta ser profetas). 
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IjArrastre 

Aguante 
180 km/h„ 



una rodilla por el as f alio!! 

el arrtmque de la tarrera a 
sin que le rethinen hs dienfes. 



Hay clos pilotos junto a listed. Uno 
viene por cletras y el otro a la altura de 
su codo. El rugido de las motos es 
ensordecedor. 



El viento golpea su casco; su 
adrenalina esta subiendo como la 
espuma. 




Tumba su moto hacia la derecha... y ha sido golpeado, 
esta volando y dando tumbos junto con la moto. 



Aparte sus ojos de la carretera una 
milesima de segundo y acabara en la 
cuncla. 



Todo esta borroso; no hay tiempo para 
pensar. La proxima curva acaba en un 
precipicio y es muy cerrada: los 




neumaticos de la moto que le precede, 
hacen sallar grava sobre su... su... 

Se oye un teiefono <■ un telefono? 
IjHey!! espere un momento. Esto no es 
una moto, es una silla. Ahora todo 
vuelve a la realidad. 

Si, usted esta en casa, la pizza esta 
aqui, el ordenador esta conectado. 
Parece. que al final va a ser otra 
apacibie noche despues de todo. 

Si Super-Cycle fueraunpoco mas 
rcalista, usted necesitan'a un seguro 
para conducirlo. 
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LONUEVO 

Tubular bells 



Nu Wave 
Commodore 



jOh, maravilla entre las ma- 
ravillas! jOh, suave deleite pa- 
ra los sentidos! ;Ah, Tubular 
Bells, que satisfaces mis refina- 
dos oidos con sutiles melodias 
y refrescas mis cansados ojos 
con delicadas imageries! 

Tubular Bells, obra del genial 
compositor Hike Olfield es, sin 
duda, una de las obras cumbres 
de la creacion musical de todos 
los tiempos, Ahora, gracias a 
Clever Music, los usuarios de 



iiwmmpm 





Commodore tienen la oportu- 
nidad de disfrutar en su orde- 
nador de una excelente y par- 
ticular version de tan prestigio- 
sa obra. 



Clever Music es una compa- 
nia de producciones musicales 
formada por Graham Jarvis y 
Robert Hartshorne, quienes 
han elaborado ademas de sinto- 




nias para television o musica ex- 
perimental y electronica. algu- 
nos temas de programas famo- 
sos como Rocky horror show, 
Wizardy o Back to the future. 
por lo que su prestigio como 
compositores esta excelente- 
mente respaldado. 

Este original programa esta 
formado, ademas de por la par- 
te sonora que reproduce un 
gran numero de melodias per- 
tenecientes a Tubular Bells, por 
otra puramente grafica que sir- 
ve de acompanamiento a la pri- 
mera y que va configurando al 
ritmo de la musica unas bellas 
y simetricas formas llenas de 
colorido. El resultado es algo 
absolutamente sorprendente y 
completamente diferente a to- 
do lo visto hasta ahora en un 
ordenador personal. 

Tubular Bells no es un juego, 
es una sucesion de sonidos e 
imagenes que cautivan total- 
mente al espectador y admiran 
por su belleza. 



Sin embargo, un programa en 
el que solo pudieramos repre- 
sentar un papel pasivo no resul- 
taria excesivamente interesan- 
te. Por eso, si lo deseamos po- 
demos pasar a ser parte activa 
en el y crear nuestras propias 
secuencias graficas (la musica, 
por el contrario, no puede ser 
modificada). 

De esta forma se pone a dis- 
posicion de los amantes del ar- 
te un metodo sencillo y como- 
do de diseno por ordenador, lo 
que evidentemente siempre re- 
sulta muy interesante, sobre 
todo si ademas nos vemos res- 
paldados por las increibles me- 
lodias de Tubular Bells. 

Un programa sensacional que 
hara las delicias de los aficiona- 
dos al diseno grifico. 
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Finders 
keepers 



Mastertronic 
Spectrum 

A Finders Keepers se le pue- 
de considerar casi como a un 
clasico vivrente. A pesar de que 
ya tiene bastantes meses de an- 
tigiiedad, continua acaparando 
los lugares mas destacados den- 
tro de todas las listas de exitos 
britanicas. 

Variadas son las claves de es- 
te exito. En primer lugar, y no 
porque sea la mas importante, 
su bajo precio (lo que le hace 
asequible a cualquier bolsillo) y 
despues, por supuesto, la bue- 



na calidad y alto grado de adic- 
cion de la «mercancia». 

La cosa trata de un caballe- 
ro medieval que debe cumplir 
puntualmente un encargo que 
su rey y senor le ha encomen- 
dado: encontrar un regalo ade- 
cuado para entregarselo a su hi- 
ja, la princesa, por motivo de 
su cumpleanos. Asi comienza la 
aventura. Nuestro pequeno he- 
roe debera visitar los mas va- 
riados y peligrosos parajes en 
busca de algun objeto precioso. 

Muchos seran los enemigos 
que saldran a su encuentro y 
largos y tortuosos seran los ca- 
minos a recorrer. Pero el arro- 
jo, astucia y habilidad de este 
caballerete solo es equiparable 
a su ingenio y pericia para ob- 
tener el maximo provecho de 
los numerosos objetos que el 



destino o el azar han colocado 
ante el. 

Dificultosos son los sende- 
ros, arduos los caminos, ines- 
crutables los peligros y turbio 
el porvenir, pero como «don- 
de hay patron no manda mari- 
nero» y «sarna con gusto no pi- 
can, es decir, como esta mision 
tiene que ser cumplida por 
fuerza y e! juego resulta verda- 
deramente entretenido, bello y 
adiccivo, no tenemos otro re- 
medio que poner todo de nues- 
tra parte para cumplir con 
nuestro objetivo y pasarnoslo 
lo mejor posible. 
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LONUEVO 



Max 
headroom 



Mind Games 
Spectrum/Commodore 

Max Headroom es un juego 
que hace su aparicion en el or- 
denador amparado en el exito 
que una serie televisiva del mis- 
mo nombre ha obtenido en Es- 
tados Unidos y que en la actua- 
lidad esta haciendo lo propio 
entre los espectadores del ca- 
nal autonomico Catalan. 





Aun no hemos tenido oca- 
sion de contemplar dicho pro- 
grama televisivo, por !o que no 
nos es posible explicar, o me- 
jor dicho, ni siquiera conocer, 
las relaciones existentes entre 
este y la version para Ordena- 
dor. Lo que si podemos afirmar 
es que en vista del exito alcan- 
zado por la serie, no deben te- 
ner mucho que ver puesto que 
hemos de reconocer que Max 
Headroom no nos ha produci- 
do ni frio ni calor. 

A pesar de que en sus aspec- 
tos «externos» results bastan- 
te atractivo (una excelente sin- 
toni'a, una bucna presentacion, 
un sencillo y manejable sistema 
de iconos para elegir las accio- 
nes y unas originates y curiosas 
pantallas), a la hora de la ver- 
dad, debido a su excesiva com- 
plication no se puede afirmar 
que sea un programs dictivo y 
mucho menos entretenido. 

El objetivo del juego consis- 
te en recuperar el «Max Per- 
sonality Module* del laborato- 



rio de computadoras y encon- 
trarnos posteriormente con 
nuestro jefe en el sotano del 
enorme edificio en el que nos 
hallamos. Para todo ello dispo- 
nemos de seis hora; ni un se- 
gundo mas. 

Durante este tiernpo debere- 
mos recorrer un gran numero 
de plantas, introducir complica- 
das claves, obtener informacio- 
nes, esquivar a nuestros atacan- 
tes y llevar a cabo otra serie de 
actividades de las cuales resul- 
ta bastante complicado sacar al- 
go en claro. De todas formas, 
de las seis horas de las que dis- 
ponents suelen sobrarnos al- 
rededor de 5 horas y 58 minu- 
tos, pues posiblemente no tar- 
daremos mucho tiernpo en ser 
eliminados. 

Un juego, sin apenas accion 
y muy complicado, no porquc 
se requiera una gran habilidad, 
sino porque los objetivos a 
cumplir estan demasiado confu- 
sos. 
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The comet game 



Firebird 
Spectrum 



Este programs surgio hacc ya 
algunos meses en Gran Breta- 
fia aprovechando la estela que 
el Cometa Halley dejo tras de 
si a su paso por las proximida- 
des de la tierra. «EI juego del 
Cometas, en realidad poco tie- 
ne que ver con tan particular 
fenomeno cosmico f la unica 
relacion existence ha sido bus- 
cada simplemente como una 
excusa comercial. Pero en fin. 
estos son detalles que no vie- 
nen al caso, por lo que pasare- 
mos a explicaros mas detenida- 
mente en que consiste el argu- 
mento del juego. 

Nos encontramos en una na- 



ve cuyo destino es el de acer- 
carse lo posible ai Cometa Ha- 
lley y destruir unos virus que 
arrastra en su trayectoria y que 
pueden resultar absolutamente 
letales para la humanidad. Di- 
cho vehiculo espacial se en- 
cuentra habitado por tin grupo 
de eminences cicntificos y los 
mas habiles combatientes de la 
tierra, pero todos en estado de 
hibernation. Nosotros sere- 
mos los responsables de man- 
tener las constantes vitales de 
dicha tripuiacion y de solventar 
cualquier imprevisto que pueda 
surgir en el funcionamiento de 
la nave: seremos la computado- 
ra de a bordo. 

Durante nuestro camino nos 
pueden surgir cinco tipos dife- 





rentes de problemas: puede 
averiarse el sistema de radar, 
verse subitamente atacada por 
cxtranas naves, meteoritos o 
puede que se presents una 
emergencia de alimentacion de 
nuestros invitados o tambien 
puede haber algiin problema en 
los circuitos de la propia nave. 
Cada una de estas emergencias 
nos llevan a situaciones diferen- 
tes. . . , pero ninguna de ellas tie- 
ne nada de particular. 

Mas bien todas en general re- 
sultan excesivamente sosas y 
faltas de imagination. No son 
particularmente malas, 'pero 
tampoco son particularmente 
buenas, por lo que et resulta- 
do global del juego es particu- 
larmente mediocre. 

En cuanto a las peculiaridades 
graficas, llama la atencion el he- 
cho de que tras unos brillantes 
efectos de presentacion y una 



atractiva y al menos particular 
disposicion de los etementos ini- 
ciales en la pantalla. los juego 
propiamente dichos son de una 
simplezade diseno apabullante, 
a lo que hay que unirle tambien 
una total carencia de efectos 
sonoros que en algunos me- 
mentos llcga a hacernos pensar 
que nos hemos quedado mo- 
mentaneamente sordos 

Esperamos que al proximo 
paso del Hallcy, dentro de 75 
anos, a los programadores se 
les ocurra un programa mejor 
para celebrar tan importante 
acontecimiento. 
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Mastertronic 

MSX 

El terror es un tema que nor- 
malmente no estamos acos- 
tumbrados a ver en nuestro or- 
denador. Se han realizado algu- 
nos programas pertenecientes 
a este genero como pueden ser 
Vicrnes i J o Cauldron, pero la 
verdad es que es dificil de plas- 
mar tan emocionante senti- 
miento con tan solo unas cuan- 
tas pantallas y algiin que otro 
efecto sonoro. 

Chiller es uno de estos pro- 
gramas que intenta hacernos 
temblar de miedo, aunque no 
estamos demasiado seguros de 
que lo consiga. La cuestion tra- 
ta de un individuo que, por in- 




ternal' salvar a su novia que se 
encuentra prisionera en una 
mansion cercana, se ve envuel- 
to en un lio de zombies y muer- 
tos vivientes. 



Para ibrarse de ellos (cosa 
que ha de hacer pantalla por 
pantalla para poder pasar a la si- 
guiente), debera ir cumpliendo 
difcrcntes comctidos en distin- 



tos escenarios. Por ejemplo, al 
comienzo del juego tendra que 
rccoger cuatro cruces mientras 
se defiende de los ataques de 
los zombies, (quienes le van res- 
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tando energia) y recuperar 
fuerzas alimentandose de setas 
silvestres. 

Una vez que haya consegui- 
do acabar con exito esta prime- 
ra pantalla. debera realizar un 
comecido similar en un cine, 
despues en un ghetto y poste- 
riorrnente, en un cementerio, 
para llegar finalmente a la man- 
sion en la que se encuentra su 
amada y. una vez rescatada. 
huir con ella de tan macabro lu- 
gar, lo que se conseguira gra- 
cias a una estrecha colabora- 
cion entre ambos. 

Et juego resulta bastante en- 
tretenido, aunque a nuestro pa- 
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Addictive Games 
Spectrum 

Seguramente el nombre de 
Addictive Games no os sugie- 
ra demasiado. Pero si os deci- 
mos que Fiitbol Manager es uno 
de sus programas seguro que la 
cosa cambia radicatmente, 
Efectivamente, con una garan- 
tia como esta (Fiitbol Manager 
ha sido el programa de estra- 
tegia mas vendido en el mundo 
en toda la historia del softwa- 
re), nos vemos en la obligacion 
de estudiar detenidamente es- 
ta su ultima creacion: Kirel. 




El juego consiste en un arca- 
de tridimensional formado por 
setenta pantallas diferentes, y 
en cada una de ellas sera nece- 
sario que agudicemos al maxi- 
ma nuestro ingenio. El prota- 
gonists es un trozo de cosa con 
ojos que tiene como unico ob- 
jetivo evitar que hagan explo- 





sion las bombas que se encuen- 
tran en cada escenario. Las pan- 
tallas tienen forma de laberin- 
tos formados por escalones in- 
dependientes. Este arnorfo per- 
sonaje puede moverse libre- 



mente por ellas pero con el in- 
conveniente de que solo pue- 
de subir o bajar un escalon. de 
Lai forma que si se encuentra 
con dos o mas apilados debera 
buscar otra direccion en la que 



recer es excesivamente compli- 
cado, al menos en la primera 
pantalla (de la cual aun no he- 
mes conseguido pasar), pero 
debido a que graficamente es 
aceptable, podemos decir que 
en conjunto merece la pena y 
puede resultar adictivo en cier- 
ta forma. 
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dirigirse. Ahora bien, afortuna- 
damence contamos con la po- 
sibilidad de poder coger un es- 
calon y llevarlo hacia otro iu- 
gar, por lo que el mecanismo 
del juego consiste en encontrar 
lo mas rapidamente posible la 
forma de construir el.camino 
que nos permita llegar hasta la 
bomba. 

Kirel es, por tanto. basica- 
mente un juego de estrategia, 
aunque tambien posee algunos 
elementos un tanto informales 
que le quitan un poco de frial- 
dad al desarrollo, como bien 
pueden ser unos simpaticos y 
viscosos enemigos que intenta- 
ran incordiarnos sin piedad o al- 
gun que otro detalle en forma 
de bola o piramide con los que 
podemos conseguir puntos o 
tiempos extras. 

La dificultad de Kirel es mas 
que notable, por lo que aque- 
llos que al ver la primera pan- 
talla pretendan pasar tranquila- 
mente a otra lo llevan claro, 
pues posiblemente nos ocupa- 
ra varios minutos (si es que lo 
conseguimos) apagar cada una 
de las bombas. 

Esta dificulta es la que hace 
que el programa resulte suma- 
mente adictivo, sobre todo pa- 
ra aquellos que gusten de co- 
merse el coco de una manera 
vil y cruel. 
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SISTEMA COMPLETO CON MONITOR 

EN FOSFORO VERDE, MANUAL EN 

CASTELLANO, GARANTIA 0F1CIAL 

AMSTRAD ESPANA, DISCO CON SIS- 

TEMA OPERATIVO CP/M 2.2 Y LEN- 

GUAJE DR. LOGO, DISCO CON SISTE- 

MA OPERATIVO CP/M PLUS (CP/M 

3.0) Y UTILIDADES, DISCO CON SIETE 

PROGRAMAS DE 0BSEQUI0 

84.900 Pts. +I.V.A. 

SISTEMA COMPLETO IGUAL AL ANTE- 
RIOR PERO CON MONITOR EN COLOR. 

119.900 Pts. +I.VA 
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Avd. de Mediterraneo, 9, 28007 MADRID. 
Tels. 433 45 48 - 433 48 76 

Delegation Cataluha C/. Tarragona, 110, 
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58 



LONUEVO 

Into Oblivion 




de nuestra base ubicada en el 
planeta Safrrk. Aqui comienza 
esta «aventura» (por llamaria de 
alguna manera). 

A partir de aqui tendremos 
que intentar localizar el Plane- 
ta de Salvador!, el unico lugar 
en la galaxia donde podremos 
encontrarnos a salvo de ios ata- 
ques de los Droids. Para llegar 
hasta el deberemos. por su- 
puesto. evitar ser destruidos 
por los continuos combates 
que tendremos que mantener 




Mastertronic 
Amstrad 

Otro juego mas que vicne di- 
recto a apuntarse en la lista, 
por desgracia bastante nutrida, 
de los programas a los que po- 
driamos denominar «del mon- 
ton»; pero ademas de los que 
se quedan por la parte de aba- 
jo del mismo. 

Into Oblion. programa mo- 
notone y lineal, nos situa a bor- 
do de una nave espacial —la MK 
, y nos lanza al cosmos des- 




con las naves enemigas. para lo 
cual contamos con la inestima- 
ble ayuda de nuestros lanza- 
laser y de nuestra propia habi- 
lidad. Los escenarios compren- 
den un total de 42 planetas en 
los cuales quedan algunos res- 
tos de civilizaciones anteriores 
(algunos objetos seran impres- 
cindibles para finalizar nuestro 
cometido con exito) y poten- 
tes naves nodriza que seran ca- 
paces de transportarnos. junto 
con nuestro propio vehiculo, a 
cualquier remoto rincon de !a 
galaxia. 

Vista asi la cosa, parece que 
no suena mal, pero !a verdad es 
que el programa es bastante 
flojo en todos sus aspectos y a 
unos graficos pobres y unos 
movimientos escasos, se debe 
sumar una falta total de adic- 
cion e interes. Un programa 
malillo. vamos. 
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plemente en la simulacion de la 
conduccion de un automovil, 
Toda la historia que aparece 
en su caratula es un simple ade- 
rezo. Segun esta nos cncontra- 
mos en el afio 2008, siete anos 
despues del final de la Guerra 
Planetaria, tras la cual la civili- 
zation quedo practicamente 
destruida, Ahora la superficie 
terrestre ha quedado como 
campo de batalla donde los es- 
casos supervivientes luchan de- 
sesperadamente por su super- 
vivencia, Tu, un prestigioso 
cientifico que has estado traba- 
jando incansablemente en un 
proyecto de automovil revolu- 
cionario, has sido elegido como 
el encargado para salir a la su- 
perficie y contactar con los uni- 
cos vestigios humanos que que- 
dan en el planeta. El ultimo V8 
es un vehiculo que utiliza la mas 
avanzada tecnologia, lo que le 
hace ser invulnerable a las ra- 
diaciones nudeares y esta do- 
tado de computadora y un po- 
tente motor que le permite de- 
sarrollar velocidades de hasta 
410 km/h. 

Hasta aqui, todo perfecto. 
Tu te lees toda esta historia 
ciencia-ficcionesca y te crees 
que te vas a encontrar con un 
programa de una gran accion y 
emocion y que te vas a situar 
en un escenario repleto de pe- 
ligros, monstruos, zombies e 
individuos peligrosos de todas 





clases. Pues no; nada de eso. 
Durante todo el desarrollo del 
programa con lo unico que vas 
a encontrarte es con una carre- 
tera y un coche. 

La mision del juego consiste 
en seguir con nuestro vehiculo 
el transcurso de una tortuosa 
via. Pero tampoco podemos 
decir que se trate de un strnu- 
lador propiamente dicho, pues 
tan solo podemos controlar la 
veiocidad o los giros, pero de 
una manera excesivamertte sim- 
ple y con una lentitud casi de- 
sesperante. 

La unica virtud que posee es- 
te Last V8 es que, al menos, los 
graficos estan bascante bien 
confeccionados y la musica que 
acompafia ai juego es de una 
buerta calidad. Por lo demas, 
nada. 
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SAI COMBAT 



Mirrorsoft 
Spectrum 

El Combate Sai es otra de las 
cientos de modalidades diferen- 
tes que forman parte de las ar- 
tes nwciales orientales. Esta 
tiene la particularidad de que 
utiliza un largo palo, el sai, pa- 
ra golpear o parar los golpes del 
adversario. No esta permitido 
golpear con la mano, pero si 
pueden ser utilizados los pies 
para atacar o desequilibrar al 
contrincante. Se puede golpear 
en cualquier parte del cuerpo, 
siendo los mis espectaculares y 
efectivos los que van dirigidos 
al rostro del otro luchador. 

El desarrollo de Sai Combat 
cs muy similar al del resto de 
programas de este tipo. Asi, ca- 
da combate esta dividido en 
tres asaltos. durante el trans- 
curso de los cuales deberemos 



ZOIDS 

Martech 
Spectrum 

No es nada sencillo resumir 
en unas cuantas lineas el con- 
tenido y caracteristicas de 
ZOIDS, pues nos encontramos 
ante un juego de lo mas com- 




plejo realizado hasta ahora pa- 
ra el Spectrum. 

Aun asi intentaremos que os 
hagais una idea bastante apro- 
ximada del funcionamiento y 
desarrollo del juego. 

Los antecedentes historicos 
nos hablan de horribles batallas 
llevadas a cabo entre los 
ZOIDS azules y los ZOIDS ro- 
jos del planeta Zoidstar. 

Los ZOIDS son las maquinas 
de guerra mas terribles que ja- 
mas se hayan utitizado por cuai- 



intentar veneer a nuestro ad- 
versario. Esto es asi al lograr los 
600 puntos necesarios, los cua- 
les se consiguen sumando los 
puntos de cada golpe asestado. 
Al inicio del juego somos cin- 
turones blancos, pero a medi- 
da que vayamos avanzando lle- 
garemos hasta el negro y pos- 
tenormente, si somos lo sufi- 
cientemente habiles, consegui- 
remos el octavo Dan y por tan- 
to, llegaremos a ser Maestros 
de Sai. 

Los movimientos de Sai 
Combat estan perfectamente 
realizados y tenemos 16 opcio- 
nes diferentes que van desde 
volteretas hasta todo tipo de 
patadas, pasando por empujes, 
barridos, saltos o golpes en se 
co, pero todos ellos, insistimos, 
se llevan a cabo con un gran 
realismo y rapidez. 

Esto es !a caracteristica mas 



quier raza de la galaxia. Estas 
sofisticadas armas obedecen di- 
rectamente a tus impulsos men- 
tales, y entre ellas y su piloto 
se establce una fuerte relacion 
telepatica. 

Tu eres Earthman, el unico 
humano superviviente de bata- 
llas anteriores, a quien se la ha 
encomendado la mision de, a 
bordo de su ZOID, encontrar 
las seis piezas del Zoidzilla (una 
nave poderosisima), con el fin 
de poder reconstmir al jefe de 
combate de los Zoids azules y 
poder asi mezclar tu mente con 
la de la maquina y encontrarte 
en facultad de enfrentarte a 
Redhorn el Terrible en el mis- 
misimo territorio de los Zoids 
rojos. 

Si la historia os parece un po- 
co complicada, no os precu- 
peis, que estais en lo cierto. Pe- 
ro no es nada comparado con 
lo que os va a resultar conse- 
guir finalizar con exito la mi- 
sion. 

De entrada ya resulta bastan- 
te dificil manejarse en la panta- 
lla principal, puesto que esta es- 
ta formada por un buen nume- 
ro de ventanas que nos permi- 
ten acceso a otras tantas accio- 
nes. No, en esta ocasion las ac- 
ciones no son andar, soltar, co- 
ger, usar, etc. Esta vez las co- 
sas son un poco mas comple- 
jas. puesto que las ocho accio- 
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importante en un juego de es- 
te tipo, por lo que Sai Combat 
resulta muy emocionante y 
adictivo. 

Luego, algunos otros peque- 
nos detalles, como los fondos 
que aparecen detras de los !u- 
chadores o los efectos sono- 
ros, no son muy brillantes, pe- 
ro en general llegan al nivel re- 



nes son: ZOID ID {para identi- 
ftcar al enemigo), Scanner (pa- 
ra explorar las regiones inme- 
diatas), Status (nos ofrece in- 
formacion sobre el estado del 
ZOID), Armas (cantidad de 
municion disponible), Misiles 
(etegiremos el area de atacar y 
dirigiremos el misil por la super- 
ficie de la misma), Radio Base 
(Informacion de una determina- 
da zona), Informacion (para so- 
licitar detalles de algun objeto 
a identificar) y Mover, para di- 
rigir nuestro ZOID de un lado 
a otro del planeta. 

Todas estas posibilidades se 
acompanan de numerosos ma- 
pas y pantallas que cuando la si- 
tuation lo requiera, iran apare- 
ciendo ante nosotros. 

ZOIDS es mas bien un juego 
de estrategia que otra cosa, 
por lo que es mas recomenda- 
ble para los asiduos a los war- 



querido y no desentonan con el 

aspecto genera! del programa. 

Un buen juego de lucha. 
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games que para los que gustan 
de los juegos de accion o arca- 
des, aunque tambien posee al- 
gunas fases de este tipo que le 
imprimen un poco de movi- 
miento al programa, 

En definitiva, es un juego po- 
co atractivo y muy tento en su 
desarrollo, el cual se acompa- 
na de una presentation muy so- 
bria y practicamente nada va- 
riada. 

De todas formas, si no sois 
demasiado activos y gustais de 
tomaros las cosas con calma, es 
posible que no os resulte abu- 
rrido. 
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HISTORIA 
DE SOFT 

Presenta: PHANTOM AS II 

By: DINAMIC (Version libre 
de MICROMANIA) 
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jComo lo oyes! Tu puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades 

que aparecen en el mercado, tener acceso a programas exclusivos y a precios 

especiales, poder conseguir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalla que se te 

resiste, regalos, posters, sorteos, pegatinas... y un monton mas de ventajas, 

flPUNTATC Vfl HI CLUfi 

No lo pienses mas. Si te apuntas ahora al Club ERBE vas a recibir, ademas, 

como regalo de inscription; - 

► El juego que mas te guste d enue stro catalogo 

H ifclllllllll MlWMM S(^ V WS .^^^L 

► Una fabulosa camisetaJ^ ^^^ eon e ' ana 9 rama ^ e ' ^' u ^ 

► Tu carnet personal de socio, que te dara derecho al 1 0% de descuent 
en todos los juegos de ERBE que compres, durante un ano, en cualquiera' 
de los establecimientos que aqui al lado se relacionan (o a traves del Club si en tu 
zona no existiera ninguno) 

CARNET VACILON * 
/ PARA COMPRAR UN 10% 
t MASBARATO 






CAMISETA MOLONA 



TODO POR SOLO 3.000 PTS.... UN AUTENTICO CHOLLO 



Elige ya tu juego, corre al telefono y llamanos al (91 ) 447 34 10 o escribenos a ERBE SOTWARE 
CA Santa Engracia, 17 • 2801 Madrid para hacerte socio o pedir mas informacion. 



* QUEDAN EXCLUIDOS LOS PROGRAMAS EN DISQUETE 



DISTRIBUIDORES AFILf ADOS 



ALAVA 

DAT AVI. Avda Gasteiz, 29. VITORIA 

ALMERIA 
INFORMATICA-ELECTRONICA. Arapiles, 22. 

ALICANTE 

iNFORTRONICA. Doctor Jimenez Diaz, 2. ELCHE 

MICRO CENTRO. Cesar Ezquezabal, 45. ALICANTE 

MULTISYSTEM. San Vicente. 53. ALICANTE 

CODE-DOW. Ramon y Cajal, 3 DEMA, 

SILICON VALLEY. Glonela, 4, semtsotano. ELCHE (A5cante|. 

ASTURIAS 

CASA-RADIO MERES. Jeronimo Ibran. 11 MIERES. 

SOVI ELECTRONICA.Cabra'tts. 31, GIJON 

BERNE. Menendez Valdss. 13. GIJON. 

RADI0-NOHTE.L'ria,20.OVEDO. 

IMAGEN. Pablo Igles-as, 83. GiJON 

COMERCIAL ARANGO. Marcos «s Termieilc. 2. AVILES 

CUADRADO INFORMATICA. Toreno, 5. OVIEDO. 

AVILA 

DISCO-70. Plaza Sta Teresa. 1. 

BADAJOZ 

SONIDO RUBIO. Area Fdez. Calzadilla, 10. BADAJOZ. 

RADIO GRAJERA, San Joss. 1 1 ALMENDRALEJO, 

BALEARES 

ERGON. Falangista Laportifla, 2. P MALLORCA. 

PROCONT.Extremadura.SI.IBIZA. 

COMPUSHOP. Via Alemania. 1 1. P. MALLORCA 

TEKNOS.Aragon, 30. P. MALLORCA, 

CADIZ 

PARODI-DISCOS. Novena, s/n. 



CASTELLON 

CASIO, S. A. San Vicente. 6 Avda. Re-y Don Jaime. 74. 

APARATOS, Mayor. 32. VINAROZ. 

LACORUNA 

PHOTOCOPY. Juanade Vega, 29-31. 

GERONA 

CENTRAL FOTO. CM. da San Feliu. 26. PLATJA D'ARO. 

GRANADA 

INFORMATICA-ELECTRONICA. MAbor Almagro. B 

GUADALAJARA 
ABI. Padre Felw Flores 3. 

GUIPUZCOA 

SABA, Fuenterraha, 14 SAN SEBASTIAN. 
AMASONIK.Paseo Colon, 80-82 IRUN. 

HUELVA 

RADILUX. Conception, 6, 

LEON 

MICRO BIERZO. Carlos 1, 2 PONFERRADA 

LOGROrlO 

COMPUTER PAPEL. CaslrwiejO, 19. 

LUGO 

MED INFORMATICA. Avba. Ramon Ferreira, s/n. 

MADRID 

HIESA INFORMATICA. Cammo Vinateros, 40. 

INSTRUMENTOS MUSICALES ANGEL. Plaza Espana, 2 (local 9). LEGANES, 

COMPUTIOUE. Embaiabores, 90. 






MALAGA 

TODO INFORMATICA. Avda. Aurora. 14. 

INFORMATICA EUROPA. Moreno Carbonero lEdif. Carbonero). FUENGIROLA. 

ORGANtZACIQN EMPRSSAS. RicarchJ Soriano. 35 MARBELLA 

TELEVISION PINAS. Dr Eusebro Ramirez, 2. SAN PEDRO ALCANTARA. 

MURCIA 

MEMORY SHOP. Lepanto.1. 

NAVARRA 

MICROORDENADORES RAMAR. Navarro Villoslada, 7. 
PAMPLONA 

ORENSE 

ALMACENES MENDEZ. Capitan Cortes. 17. 

PALENCIA 
LAESFERAMayor.87. 

SANTANDER 

RADIO MARTINEZ. Doctor Jimen9Z Diaz, 13. 

TOLEDO 

CALCO. Angel de Alcazar, 56 TALAVERA DE LA REINA. 

VALENCIA 

RADIO COLON. Colon, 7. 

ELECTRONtCA MORANT. Jaime Torres, 1 2. GAND1A. 

VALLADOLID 

CHIPS AND TIPS. PtaTeneria, 11 

MICROLID, Gwgerio Fernandez, 6. 

VIZCAYA 

REMBAT. General Concha, 1 2. BILBAO. 
EPROM 2. Juan XXIII, 3. SANTURCE 

ZARAGOZA 

ADA COMPUTER, Indepenoencia, 24-26, 



















<*v 



<^^ 



,#»>" ,r)VV/ 



w *>j$ti* <&^$&? 



// C^ ^>° VO 6 #S 

c ]/ ^ ysF *F ^ l? 




i***^*** 




THE 

MUSIC 
SYSTEM 



SERMA 




C Bravo Mvrillo, 377. 3. 
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Madrid. Tfno; 733 73 1 1 




3.700 pros. 






Victor PRIETO 

Vamos a ver en este articuio un completo sistema de 
desarrollo musical por ordenador, con el cual podemos 
crear todo tipo de sonidos, escribir partituras y ejecutar 
cualquier melodi'a imaginable. 



rhe Music System, es el resultado de 
un largo proceso de investigacion 
en el campo de la musica por or- 
denador, llevado a cabo por un equipo 
de verdaderos expertos en el tema. 

Todo empezo en abril de 1983, de la 
mano de Phillip Black, el cual desarrollo, 
en la Universidad de Sheffield, un pro- 
grama llamado Music Editor para los BBC 
micro, 

Este fue el primer editor de musica por 
pantalla, con el que se puede definir di- 
rectamente en pentagramas. Otras posi- 
bilidades permiten definir envolventes de 
sonido, tres voces diferentes, seis tempos 
y utilizar cualquier clave. 

El programa fue comercializado por 
System, casa de software de Sheffield, en 
la cual ese mismo mes Black entro a for- 
mar parte como programador jefe. 

La necesidad de un programa que fa- 
cilitase el dificil proceso de crear y definir 
envolventes. Uevo a Geoffrey Ellis a rea- 
lizar el Envelope Generator, programa 
que comercializo System, en agosto de 
1983. 

Fue Adrian Boot, de Island Logic, 
quien en octubre del mismo ario se puso 
en contacto con System para desarrollar 
conjuntamente un paquete integrado de 
musica. 

Este debena incluir: un editor, un ge- 
nerador de envolventes (conocido pos- 
teriormente como un sintetizador) y tecla- 
dos. El paquete debfa ser enteramente es- 
crito en codigo maquina. 
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En enero de 1984, el grupo jamaica- 
no Black Uhuro, de Island Records, uti- 
lize el Envelope Generator de System en 
la elaboracion de su LP Anthem. Su uso 
aporto nuevas ideas para el proyecto de 
Adrian Boot. 

El mes de febrero vio el principio de 
un estrecho trabajo de colaboracion en- 
tre System e Island Logic, dando lugar al 
nacimiento del equipo que creana The 
Music System. 

El disefio del programa se realizo a ba- 
se de iconos graficos, que permitiesen 
una facil comunicacion entre el mismo y 
e! usuario. un programa de control ma- 
nejaba los distintos modulos y permiria la 
utilizacion del paquete integrado. En oc- 
tubre de 1984 The Music System era lan- 
zado al mercado para el BBC micro. En 
diciembre, el equipo del Music System 
inicio el proyecto de una version mejo- 
rada para el Commodore 64. incluyen- 
do un nuevo modulo MIDI para la cone- 
xion del programa con teclados y sinteti- 
zadores. 

Las superiores caractensticas musicales, 
y la mayor cantidad de memoria dispo- 
nibles en el Commodore, obligaron al 
equipo a redisenar todos los modulos del 
programa. ' 

En el mes de febrero, los nuevos ico- 
nos quedan acabados y se comienzan a 
probar los prototipos del Editor y del Mi- 
di, anadiendose un modulo para la es- 
critura de melodfas. junto con la transcrip- 
cion de musica grabada en archives. 




Tras intensos trabajos de codificacion y 
comprobacion, la version final se comple- 
te en agosto de 1985. Al mismo tiempo. 
System desarrolla una version simplifica- 
da del programa especialmente concebi- 
da para ser comercializada en cassette. 

Esta version simplificada incluye el edi- 
tor, sintetizador y teclado. constituyendo 
un camino de iniciacion para la version 
avanzada del programa. 

Los componentes del equipo creador 
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de The Music System son: Philip Black, 
Adrian Boot, David Ells, Nicky Johns, 
Geoffrey Ellis, Ewan Hay ward, Joey, 
Ching Man Wong, Steve McGarry y 
Shaun McGarry, con la ayuda de Brian 
Jones, Sue Shaw, Keith Shaw y Steve 
Swallow. 

Pero ique es The Music System? 

Es un completo programs para la crea- 
cion de musica por ordenador, que me- 
diante un sistema totalmente grafico y de 



facil manejo a base de iconos, permite to- 
car musica, componerla y obtener todo 
tipo de sonidos con el sintetizador. 

Con el teclado de nuestro ordenador 
podemos interpreter cualquier melodfa 
como si de un organo se tratase, las dos 
Ifneas superiores de teclas conforman un 
organo monofonieo de dos octavas. 

Al mismo tiempo que interpretamos 
nuestra obra maestra, podemos ver las 
notas aparecer en el pentagrama, escri- 
biendose de esta forma la partitura de 
nuestra musica de forma automatica. 

Para crear musica polifonica, nuestro 
organo es capaz de grabar melodfas dis- 
tintas en cada una de las tres pistas de la 
memoria de sonido, pudiendo luego es- 
cuchar cada una de ellas por separado, 
todas a la vez, o dos de ellas solamente, 

Otra posibilidad interesante es la de 
realizar un play back, utilizando como 
fondo musical el contenido de una pista, 
mientras en el teclado tocamos la melo- 
dfa solista. 

Tambien podemos grabar nuestras pie- 
zas musicales en cinta o disco, y cargar 
desde estos soportes las melodfas de de- 
mostracion que contiene el programs. 

Para los amantes del pentagrama y la 
composicion, existe la posibilidad de es- 
cribir musica directamente en pantalla, 
como si fuese una partitura, pudiendo es- 
cuchar el resultado cuando consideremos 
oportuno, de esta forma tambien se pue- 
de copiar partituras de musica con toda 
precision y sin saber nada de solfeo. 

La parte del programa dedicada al sin- 
tetizador, nos permite crear sonidos a 
nuestra medida, afiadir efectos electroni- 
cos a instrumentos musicales y luego uti- 
lizarlos en nuestro organo como un soni- 
do mas. 

Con el tambien podemos estudiar co- 
mo estan formados los sonidos de los ins- 
trumentos de las demostraciones musica- 
les, para luego alterarios a nuestra con- 
veniencia. 

Todas estas posibilidades y distintas for- 
mas de utilizacion del The Music System, 
hacen pensar que su manejo puede cos- 
tar largas horas de practica y amplios co- 
nocimientos musicales, pero nada mas le- 
jos de la realidad, la comunicacion entre 
este y el usuatio se realiza de forma gra- 
fica utilizando un sistema de' iconos cuyo 
manejo resulta inmediato. 

E! manual de instrucciones constituye 
una pieza clave para aprovechar al ma- 
ximo las posibilidades del programa, en 
una extension de 47 paginas se nos ex- 
plican detalladamente todas las opciones 



del mismo y como explotarlas a concien- 
cia. 

Son de especial importancia las pagi- 
nas dedicadas a la sfntesis de sonido, la 
cual sin unos conocimientos basicos so- 
bre la configuracion del sonido y su adap- 
tacion a formas geometricas, resulta diff- 
cii de urilizar. 

Pero como siempre, algun problema 
tenia que surgir, y en este caso es el idio- 
ma; el manual esta escrito en ingles y no 
todos los usuarios tendran conocimientos 
suficientes como para traducir las 47 pa- 
ginas de texto que contiene el mismo, lo 
que limita mucho el numero de amantes 
de la musica que no podran disfrutar de 
esta verdadera joya. 




Despues de una vista superficial de las 
posibilidades de The Music System, va- 
mos a realizar un estudio mas pormeno- 
rizado de las mismas. con objeto de acer- 
car a los usuarios a este sistema de desa- 
rrollo de musica por ordenador. 



Organo musical 

Una vez cargado en la memoria de 
nuestro artefacto informatico, aparece la 
pantalla central presidida por un teclado 
de piano, con una extension de dos oc- 
tavas. lo que equivale a 22 teclas con tan- 
do negras y blancas. 

En la parte superior de la pantalla te- 
nemos el menu general, compuesto por 
cuatro opciones. cada una de las cuales 
se activa por una tecla de funcion. 

Una vez pulsada la misma. aparece en 
pantalla el submenu correspondiente a la 
opcion anterior, a traves del cual viaja- 
mos a toque de tecla hasta encontrar la 
deseada; luego, un toque de ENTER es 
suficiente para activarla. 

El teclado de nuestro organo esta for- 
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mado por las dos lineas superiores de te- 
clas del ordenador, siguiendo la misma 
disposicion del teclado en pantalla, las te- 
clas numericas 1, 2, 3, etc., representan 
las negras, mientras que las letras Q, W, 
E. R, etc., son las teclas blancas. 

Por supuesto, en este teclado podemos 
cambiar de octava con una sola pulsa- 
tion, de la misma forma que podemos 
cambiar de instrumento. 

Los poseedores de un Commodore, 
pueden acoplar un teclado de organo a 
su ordenador, haciendo mucho mas 
atractiva la ejecucion de la musica. 



Grabando pistas 

Nuestro organo dispone de tres pistas 
distintas de grabacion, en cada una de las 
cuales podemos almacenar una melodfa 
distinta, consiguiendo de esta manera que 
al reproducir el contenido de varias pis- 
tas simultaneamente podamos tener me- 
lodia solista y dos acompanamientos. 

El programa nos permite grabar, sobre 
la pista que deseemos, la musica que es- 
tamos ejecutando en el teclado. Una vez 
registrada esta podemos volver a escu- 
charla para comprobar si hemos queda- 
do satisfechos de nuestra interpretation. 

Ahora vamos a utilizar el play back; ya 
que tenemos una pista grabada con una 
melodia, podemos hacer que esta suene 
y acompanar con otro instrumento dis- 
tinto desde el teclado a la melodfa de fon 
do. esta segunda melodia tambien se 
puede grabar simultaneamente de forma 
que llenarfamos dos pistas de sonido, 

Lo mismo podemos hacer con la ter- 
cera pista y luego escuchar los frutos de 
nuestro talento musical, con las tres pis- 
tas sonando a la vez, o solamente escu- 
char una o dos pistas simultaneamente. 

Para efectuar correcciones podemos 
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reproducir la musica desde un punto de- 
terminado o desde el principio de la obra, 
igualmente podemos borrar la pista que 
deseemos y volverla a grabar. o conser- 
var una parte y modificar el resto. 

Con este sistema de pistas podemos te- 
ner hasta tres instrumentos musicales so- 
nando simultaneamente, con las grandes 
posibilidades musicales que ello represen- 
ta, solo basta con escuchar las canciones 
de demostracion que acompafian al pro- 
grama para entender a que nos referimos. 

Una vez conseguida nuestra obra 
maestra, podemos grabarla en cinta o dis- 
co, quedando de esta forma para la pos- 
teridad y pudiendo ensenarsela a nues- 
tros amigos para que se enteren de nues- 
tras dotes musicales. 



El pentagrama electronico 

Una cosa es aprender musica de ofdo 
y otra muy distinta es saber solfeo. lo cual 
nos permite leer musica y escribirla. 

The Music System, pone al alcance de 
todos los mas oscuros misterios de la tec- 
nica de interpretation y escritura de par- 
tituras. cualquier estudiante de esta ardua 
disciplina daria un ojo de la cara por po- 
seer la maestria de este programa. 

El secreto reside en el pentagrama elec- 
tronico; este artilugio, una vez activado. 
hace aparecer en pantalla un pentagra- 
ma en el cual bailan las notas a nuestro 
antojo. 

Si ejecutamos una cancion con el pen- 
tagrama activado, veremos como tras ca- 
da toque de tecla, en el pentagrama va 
apareciendo escrita la musica que tran- 
quilamente estamostocando, sin que esto 
represente una ralentizacion de nuestra 
melodia. 

De esta forma tan simple obtenemos 
la partitura de nuestra composition sin sa- 
ber ni gota de solfeo. 

El pentagrama electronico funciona in- 
dependientemente con cada una de las 




pistas de sonido, de forma que si carga- 
mos una de las canciones de demostra- 
cion, podemos obtener una transcription 
del contenido de cada pista, consiguien- 
do de esta manera la partitura de cada 
instrumento. 



Escribiendo musica 

Otra posibilidad del pentagrama elec- 
tronico es la de escribir musica directa- 
mente, como si lo realizasemos con lapiz 
y sobre papel pautado. 

Para ello seleccionaremos en primer lu- 
gar la duracion de la nota (redonda, cor- 
chea. etc., son representadas en un ico- 
no por el que nos movemos a toque de 
tecla hasta situarnos en la elegida). 

Esta aparecera en el pentagrama en la 
posicion de la nota anterior, solo nos que- 
da ahora situarla a la altura deseada en 
el pentagrama, moviendola de nuevo con 
las teclas destinadas al efecto. 

Si se nos olvida alguna nota, o hemos 
situado una donde no tenia que estar, no 
hay problema; disponemos de tecla de 
borrado, o en el primer caso podemos 
abrir espacio entre dos notas para intro- 
duce una tercera 

Para rayar en la perfeccion. tambien 
podemos introducir ligados, pausas, sos- 
tenidos, bemoles y demas garabatos que 
abundan entre las lineas del pentagrama, 
y que solamente los asiduos practicantes 
de la disciplina del solfeo saben apreciar 
en su valfa. 

Componer de esta forma, esta al alcan- 
ce de muy pocos, pero esta faceta de la 
escritura en pantalla, se puede aprove- 
char para reproducir partituras. 

De esta forma, si queremos saber co- 
mo suena uno de esos escritos ininteligi- 
bles que venden en las tiendas de musi- 
ca, solo tenemos que copiarlo exacta- 
mente en el pentagrama electronico, y 
luego escuchar la musica. 



El menu principal 

Con el podemos realizar todas las ope- 
raciones que nos permiten manejar el 
programa a nuestro antojo. 

Esta constituido por una lfnea situada 
en la parte superior de la pantalla. con- 
teniendo cuatro palabras; FILES. VAL- 
VES, COMMANDS e INFO. 

Cada opcion entra en funcionamiento 
al pulsar la torrespondiente tecla de fun- 
cion, una vez tocada la misma; con la 
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mas pura tecnica de la iconografia infor- 
matica. surge de la nada el submenu de 
opciones por el cual nos movemos hacia 
arriba o abajo a toque de tecla hasta ne- 
gativar la palabra deseada. 

FILES es el menu que rige los archi- 
ves en cinta/disco, con el podemos ha- 
cer un catalogo del contenido de ellos. 

Hay dos tipos de archivos: MUSIC FI- 
LES, para guardar melodfas y canciones, 
y SOUND FILES, que nos permiten 
guardar sonidos sintetizados y sonidos de 
instrumentos. 

El programa contiene una serie de can- 
ciones de demostracion e instrumentos 
grabados, con los cuales podemos ope- 
rar a nuestro antojo, 

Podemos cargar en memoria musica o 
instrumentos, grabar el contenido de la 
memoria y borrar los archivos que esti- 
memos oportuno. 

VALVES nos da toda la informacion 
referente a la melodfa que tenemos en 
memoria, detallandonos el compas, tiem- 
po, pista de sonido utilizada, clave y mas 
informacion de valor inapreciable para el 
conocimiento de la obra que estamos eje- 
cutando. 

COMMANDS es utilizado para mane- 
jar el pentagrama electronico, pudiendo 
de esta manera borrar la melodia de me- 
moria, borrar determinada pista, limpiar 
la pantalla del pentagrama e intercambiar 
el contenido de dos voces. 

INFO nos facilita toda la informacion 
relativa a las notas contenidas en las tres 
pistas de sonido, de esta forma conoce- 
mos el numero de notas existentes en la 
pista numero 1, en la 2 y en la 3, de igual 
modo sabemos el sonido que existe en 
cada pista y el nombre con que tenemos 
archivada dicha composicion. 



Hasta ahora podemos decir que con 
The Music System nos hernos movido 
por los senderos tradicionales de la mu- 
sica clasica, es en esta parte del progra- 
ma en la que entramos de Ueno en la mu- 
sica electronica. 



El sintetizador 

Sin lugar a duda, el instrumento que 
mas innovaciones ha introducido en la 
musica moderna ha sido el sintetizador, 
sin el la musica electronica no habria lle- 
gado a las cotas que ha alcanzado. 

Con un sintetizado conseguimos cons- 
truir los sonidos a nuestro gusto, pudien- 
do de esta manera reproducir el sonido 
de instrumentos de musica (piano, gui- 
tarra, organo, flauta, etc.), o dotar a 
nuestro teclado de los sonidos represen- 
tatives de la mas avanzada musica tecno. 

La sintesis de sonido, consiste en el di- 
seiio geometrico de la forma que va a te- 
ner nuestra onda de sonido en funcion 
de! tiempo de emision (envolvente sono- 
ra). Para conseguir esto, podemos cons- 
truir nuestra envolvente con los valores 
que definen el ataque, la caida y el sos- 
tenido de la misma. Una vez consegui- 
dos, los podemos afiadir efectos de eco, 
reverberacion, filtros sonoros, resonancia, 
ruido y demas factores que integran el so- 
nido electronico. 

Ya obtenido nuestro sonido, nos ser- 
viremos del secuenciador para utilizarlo 
en nuestro teclado. 

El secuenciador define las caracterfsti- 
cas de la musica que vamos a ejectuar en 
nuestras composiciones. Mediante el sa- 
bemos que caracteristicas afectan a cada 



voz de las tres que podemos utilizar, y 
ademas. podemos controlar el volumen 
de esa voz, la altura tonal de la misma, 
y seleccionar el tipo de onda al que que- 
remos que se ajuste nuestro sonido. De 
esta manera, gracias al secuenciador, po- 
demos utilizar el sonido que hemos fabri- 
cado en e! sintetizador y usarlo en el te- 
clado de nuestro ordenador, creando 
musica. 

El programa contiene 15 sonidos sin- 
tetizados que podemos utilizar directa- 
mente, si queremos crear los nuestros 
propios. solamente tenemos que asignar- 
les un numero entre los 15 para que pue- 
dan ser introducidos en el secuenciador. 



MICROMANIA 29 




Los menus de uso del sintetizador nos 
permiten: registrar sonidos, cambiar so- 
nidos de un numero de secuencia a otro, 
borrar ciertos numeros de envolvente y 
demas opciones que facilitan el manejo 
de las envolventes creadas. 

Nos encontramos. sin duda,.ante un 
programa de un valor incalculable para 
los amantes de la musica, ya sea clasica 
o la mas actual musica electronica. La 
completfstma gama de posibilidades y el 
hecho de relacionar la musica escrita con 
el sonido generado. hacen de el una he- 
rramienta de gran utilidad para todo aquel 
al que le interese la musica o el solfeo. 

Pero por si esto no fuera suficiente, 
existe una version muchfeimo mas poten- 
te del programa, The Advanced Music 
System, con la cual nuestro ordena- 
dor se transforma en una autentica 
maquina de tratamiento del sonido. 

Esta nueva version, ademas de 
contener todas las opciones de la 
anterior, esta especialmente orien- 
tada a la utiiizacion de un MIDI con 
el ordenador. 

El MIDI es un dispositivo que 
sirve de interface entre nuestra ma- 
quina y un organo electronico 
(tambien se pueden conectar cual- 
quier tipo de instrumentos electro- 
nicos), mediante el cual los dos 
quedan unidos por una via que 
transforma la musica producida 
por el organo en data inteligible 
para el ordenador. 

De esta forma via MIDI pode- 
mos tratar el sonido de un te- 
clado electronico, alterandolo 
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con el ordenador, haciendo de este un 
potentfsimo sintetizador y sistema de ex- 
perimentacion sonora. Gracias a el dis- 
ponemos de seis pistas de sonido, pu- 
diendo por otro lado grabar y reprodu- 
cer la musica producida por el teclado del 
instrumento. 

La version avanzada del programa in- 
cluye una opcion de impresora con la 
cual podemos obtener una copia en pa- 
pel de la partitura de cualquier melodfa, 
bien estemos ejecutando esta en el orga- 
no, la tengamos grabado en disco, o la 
escribamos en el pentagrama electronico. 

Como ultima innovacion hemos de 
nombrar el LINKER, este constituye un 
modulo del programa, con el cual pode- 
mos encadenar hasta 26 archivos distin- 
tos de musica, consiguiendo que sean re- 
producidos como una unica pieza musi- 
cal, Con el no hay problemas de memo- 
ria cuando se trata de temas musicales lar- 
gos, solamente tenemos que dividirlos en 
trozos que tengan cabida en la mernoria. 
y reproducir luego la melodfa completa 
uniendo estos con el linker. 

Si la version 1 de The Music System, 
nos dejo gratamente sorprendidos por su 
completo tratamiento de todos los facto- 
res que constituyen la musica por orde- 
nador. tenemos que dectr que esta ver- 
sion avanzada es para verdaderos profe- 
sionales en la materia. Son dos progra- 
mas realizados con una tecnica totalmen- 
te grafica. gracias a la cual el uso del ele- 
vado numero de opciones. se reafea con 
una facilidad y sencillez asombrosas. 

Programas como este, son una buena 
muestra del software de vanguardia, el 
cual esta basado en la tecnica iniciada por 
el APPLE MCINTOSH, haciendo la in- 
formatica facil gracias al uso de los famo- 
sos ICONOS. 

Solo nos queda resenar el unico pun- 
to negro que limita el numero de usua- 
rios de The Music System: el manual en 
ingles, un libro en el cual vienen inclui- 
das las instrucciones de las dos versiones, 
con una extension de 47 paginas para el 
programa basico y 94 para la version 
avanzada, por lo cual los que no esten 
muy duchos en la traduccion del ingles, 
no podran sacarle casi partido a una obra 
de software tan completa y valiosa para 
el mundo musical y del sonido. 












TURBO 
CARGADOR 




ENFA1BER1CA 
Bahndro, 39 I 
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£ste potente periferico nos permite do- 
tar a nuestro ordenador de funciones 
antes inimaginables para cualquier 
usuario y ademas carga dicho programa a 
una velocidad cinco veces superior a la del 
disco. 

En realidad consiste en un TOLKIT bas- 
tante completo compuesto por ocho nuevos 
comandos que ampl'an notablemente el aba- 
nico de posibilidades del Commodore. Va- 
mos a verlos: 

HELP: nos indica mediante esta palabra 
que el ordenador a detectado alguna irregu- 
laridad o bien que ha sido interrumpido un 
programa, 

AUTO (PASO START): consiste en un nu- 
merador que actua de modo completamen- 
te automatic©. Al introducir nuevas Ifneas en 
un programa generara nuevos numeros de 
Ifneas. Asf, por ejemplo, si decimos AUTO 
10,5 el ordenador procedera a asignar nu- 
meros de Ifneas a partir de la Ifnea 1(7 de 5 
en 5, Portanto, ias siguientes serfan 15, 2(7, 
25... y asf sucesivamente hasta el final del 
programa. Si no se indicara ningun numero 
el programa empezarfa a asignar Ifneas des- 
de la 1(70 con pasos de 10 en 10. 

TRACE (START): este comando indica, 
en la parte derecha de la pantalla, el nume- 
ro de Ifnea de programa con el que se esta 
trabajando. Si indicamos, por ejemplo, TRA- 
CE 100 el programa comenzara con la Ifnea 
100. 

RENUM (PASO START) : esta opcion nos 
permite RENUMERAR cualquier programa 
por muy enrevesado que este sea y ademas 
cambia tambien los GOTO. GOSUB. ON... 
GOTO/GOSUB y THEN adaptandolos a las 
nuevas necesidades de renumeracion. 

DEL (FIN STAR): tiene una sintaxis muy 
parecida al LIST y nos permite borrar un blo- 
que de Ifneas de programas especificando la 
primera y la ultima. Del 100-200 borrara la 
parte del programa comprendida entre las If- 
neas 100 y 200 





— FIND (EXPRESION): es un comando 
muy potente y bastante util. Con el podemos 
buscar cualquier expresion que especifique- 
mos en el programa: 

— FIND «HELLO» buscarfa el lugar don- 
de se encuentre dicha palabra. 

— FIND PRINT buscarfa el comando 
PRINT. 

— FIND A$ buscarfa la cadena A$. 

DUMP: se utiliza para registrar todas las va- 
riables y campos que hasta ese momenta fue- 
ron utilizadas por el comando RUN 

UNNEW: actua igual que ordenadores mas 
potentes, regenerando aquellos programas 
que previamente fueron destruidos con NEW 
y recuperandolos. 

REPEAT: conecta y desconecta la repeti- 
cion de todas las teclas. 

COPY (DEVICE, DEVICE): copia a una 
o dos 1541 DRIVES. Por ejemplo, COPY 8. 
9 copiarfa de DEVICE 8 hacia DEVICE 9 y 
COPY lo hana de la direccion standard =8 
a la direccion standar =8. 

DEVICE: cambia el DEVICE-NUMERO de 
una 1541 DRIVES a en DEVICE-NUMERO 
9. 

BEEP: deja que suene un sonido BEEP ca- 
da vez que pulsemos una tecla, sea cual sea 
esta. Puede desconectarse con RUN/STOP- 
RESTORE 

HEX: convierte un numero decimal en uno 
hexadecimal. 

DEC: es la funcion contraria. Convierte un 
numero hexadecimal en uno decimal. 
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COLOR: cambia el color del fondo de la 
pantalla y el del contorno de esta. Podemos 
utilizar coiores del 1 al 15. 

KILL: desconecta el DISK SPEEDLOA- 
DER volviendo al sistema operativo normal. 
Actua a modo de reset. Si hacemos SYS 
49228 volveremos a ponerlo en funciona- 
miento. 

SKEY: tiene adicionalmente 16 comandos 
que se pueden utilizar con las teclas de fun- 
cion de arranque o 26 llaves-BASIC si lo ha- 
cemos con las teclas de la A a la Z. Para de- 
sactivarlo se utiliza KEYOFF. 

Ademas de todo esto, el Turbo Cargador 
incorpora tambien nuevos comandos para 
disco que dotan al sistema de muchas mas 
posibilidades. 
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OS PROG RAMA 
UNATRACTIVO 

FUTURO 







1 


Ponte en contacto con nosotros 




2 


Desarrolla tus ideas con nuestro equipo 
de expertos 




3 


Ve como tu proyecto sale al mercado con una 
buena presentation y una gran promotion. 




4 


Ve como sube en las listas 




5 


Ponte comodo 




6 


jElige tu Porsche! 




7 


Reserva tus vacaciones en Hawai 






8 


Busca un asesor para hacer tus declaraciones 
de Hacienda 





Ahora en serio... cuando se trata de desarrollar y 
promocionar Software para Spectrum, Commodore, 
Amstrad o MSX no hay nadie mejor ni con mayor 
experiencia que ERBE. Tanto si tienes algun juego acabado, 
ideas en desarrollo o simplemente gran habilidad para 
programar o crear graficos, ponte en contacto hoy mismo 
con ERBE. 
Podria ser tu primer paso hacia un futuro muy atractivo. 



^j^pjlg SANTA ENCRACIA, 17 - 28010 MADRID 
s TEL. (91)447 34 10 




La deseada continuacion de ''EXPLODING FIST" 

ya es una reaiidad; FIST II es mucho mas que una segunda parte: 

mas de 100 pantallas y 700 sprites dlferentes en las que 

los oponentes al "GRAN MAESTRO" se esconden en bosques, acantilados, 

cavernas y lugares con paisajes que te asombraran. 

"Exploding Fist" fue la revelacion; "FIST II", la consagracion . 




DISTRIBUTOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA. 17 
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CODIGO 





JET SET WILLY II 

He aquf un cargador para 
el Jet Set Willy 11. que no so- 
lo os permite tener vidas infi- 
nitas. sino que ademas, per- 
mite decir en que habitacion 
quereis empezar y cuantos 
objetos han de ser necesarios 
para terminar el juego. 
10 CLEAR 64999 
20 INPUT "iCON CUAN- 
TOS OBJETOS SE TERMI- 
NA EL JUEGO? (1-150)", 
obj 

30 INPUT "HABITACION 
EN QUE QUIERES EMPE- 
ZAR (1-132)". hab 
40 FOR n = 65000 TO 
65047: READ a: POKE n. a: 
NEXT n 

50 PAPER O: 1NKO: BOR- 
DER O: CLS 

60 RANDOMIZE USR 65000 
70 DATA 221, 33. 0.64, 17, 
56. 185. 62. 255. 55. 205. 
86. 5, 243. 48. 240 
80 DATA 33, 6. 254. 17, 
197, 100. 1. 59. 0, 237, 
176, 195, 0, 95 
90 DATA 62. 255, 50. 67, 
117 

100 DATA 62, obj. 50. 126. 
135 

110 DATA 62, hab, 50. 75. 
117 
120 DATA 195. 0, 112 

A. F. de Castillo 
Barcelona 



FAIRLIGHT 

Cuando consigais entrar en 
la pantalla de arriba (del libro 
de la Iu2) , colocaros a los pies, 
por la parte derecha de la es- 
tatua y saltar en direccion SO, 
teniendo en cuenta que el 
norte es arriba de la pantalla, 
y vereis, que ademas de caer- 
se la estatua al suelo. caera 
una baldosa, por donde po- 
dremos acceder a la pantalla 
donde se encuentra el libro de 
la luz. 

Para hacer que desaparez- 
ca el fantasma del puente pa- 



ra el resto de! juego. no teneis 
mas que dirigiros hacia el 
puente, con el pergamino 
preparado para usarlo. Y 
cuando os vaya a tirar, saltar 
y asf os ahorrareis un poco de 
energfa. Despues se tirara en- 
cima y sera cuando tendreis 
que usar el pergamino, con el 
cual volvereis a la pantalla de 
la puerta principal. Asf po- 
dreis ver coma el fantasma 
llega al fondo y desaparece 
hasta conseguir el final de esta 
partida. 



SABOTEUR 

En el juego Saboteur, en 
las pantallas 50 y 61, que hay 
marcadas en el mapa de la re- 
vista N.° 10 de MICROMA- 



NIA, siempre podreis encon- 
trar una bomba a vuestra dis- 
posicion. 

A. F. de Castillo 
Barcelona 




SCOBS : 

iiHU'S : 
»4)MAGE : 
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AMMUNITION 
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BEACH HEAD 

En el caso de que no sepais 
matar a los barcos que apa- 
recen despues de los auiones, 
esto os seruira de ayuda. Di- 
rigir el canon hacia el barco 
que querais hundir. Disparai- 
le y esperar a que os den el 
resultado (un mensaje encima 
de la puntuacion). Pulsar la 
teola de Pausa y mirar si el re- 
sultado es TOO SHORT (de- 
masiado corto), o si es TOO 
LONG (demasiado largo). Si 
es Short aumentar 0,5 grades 
por cada 100 metros de cor- 
to que se haya quedado en el 
disparo. Si por el contrario es 
Long, disminuir. Los hundi- 
reis en un santiamen. 

Juan Pablo Fuentes 
Logrono 



RIVER RESCUE 

Para conseguir traspasar 
con exito nueve cientfficos a 
cada lado del no. con la con- 
siguiente bonificacion de 
10.000 puntos. nos bastara 
con coger a tres o cuatro de 
estos (dentrficos) y pulsar en 
cualquier momento las teclas 
y R (Rives Rescue) . El jue- 
go parece que empieza de 
nuevo, pero conservamos a 
los cienh'ficos. Asf, repitiendo 
la operacion hasta conseguir 
los nueve disponibles, logra- 
remos el bonus. 
Juan Manuel Espejo Vitoria 
Carlos Porta Presas 
(Sandreu Barca) Barcelona 



WEST BANK 

Una vez hayas disparado 
contra alguien. seguir dispa- 
rando rapidamente; esto ha- 
ra que las puertas se abran y 
se cierren mas lentamente. 
dejandonos tiempo para de- 
cidir que hacer con el nuevo 
personaje que aparezca (este 
nuevo personaje aparece ca- 
si desde el principio)- 
AJex Almonacid-Lessmann 
Colonia R. F. A. 



PROFANATION 

El rrtotivo de mi carta es 
participar en la seccion de 
Codigo Secreto, aportando 
dos interesantes trucos para 
los poseedores del programa 
"Profanation", de carga nor- 
mal, que nos daran unas sus- 
tanciales ventajas a la hora de 
jugar: 

POKE 47693.0 Para Vidas 
I n f i n ita s . 

POKE 47672.201 Inmune a 
los Enemigos. 

Jose Antonio Santa Cruz 

Matm 

VaHadatid 



CAMELOT 
WARRIORS 

Os envfo un truco para po- 
der completar el juego, con 
s6lo apretar cinco teclas. Es- 
te truco consiste en lo siguien- 
te: Nada mas empezar. ma- 
tad al bicho que os incordia, 
despues solo falta pulsar las 
teclas: 4-5-0-8-9 a !a vez; ve- 
reis vuestros suenos realiza- 
dos. en este caso lo contrario, 
colmados en el final del jue- 
go. 

Jose Mana Oviano 
Valencia 
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PYJAMARAMA 

Este poke es para las vidas 
infinitas de dicho programa. 
Tras lo tfpico (Merge, Edit, 
antes de Rand Usr) hay que 
pokear la direccion 48658 
con el codigo 0. 
Alex Almonacid-Lessmann 
Colonia R. F. A. 



BE'S QUEST FOR TIRES 



Este juego arcade en prin- 
cipio no parece bastante diff- 
cil, pero puede complicarse 
en alguna fase: 

En la fase en la cual apare- 
cen los polios sumergiendose 
y en la otra punta o bien la 
troglodita con la estaca o la 
sorpresa con muelle, lo uni- 
co que tenets que hacer es es 
perar a que el primer polio se 
sumerja y saiga cuatro veces. 
Cuando hayais realizado es- 
ta operacion, y vayan salien- 
do tranquilamente los polios, 
no os preocupeis porque ni la 
troglodita ni la sorpresa os 
mataran. 

Jauier Diaz Soto 
Madrid 
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AMSTRAD 

COMANDO 

Aquella manana cuando el 
coronei Alfonso Pega recibio 
una llamada de protocolo- 
presidencia que asignaba a su 
departemento de Boinas «La 
Ca!va» una arriesgada mision, 
no pudo por menos que 
estremecerse ante tan 
inusitado hecho. 

Uno de sus mejores hombres tendna 
que adentrarse en el campamento 
surcoreano mas protegido de toda 
Asia y parte de la conchinchina. No podfa 
creerlo y llego incluso a pensar que se trata- 
ba en realidad de una llamada de Pedro Ruiz, 

Ah. ah. ah, ah. uh. exdam6. para ver si 
de este modo despertaba del profundo letar- 
go pseudoinconsciente que le habfa produ- 
cido la estrepitosa y pirotecnica noticia anun- 
ciada a bombo y platillo a traves del hilo te- 
lefonico. 

Tras unos segundos de sana duda leaccio- 
no y llamo a uno de sus mejores hombres. 
Armando el Comando. Este entro ceremo- 
nioso en su despacho con su recia disdplina 
de costumbre y quedo sorprendido ante la 
inusitada amabilidad de su superior, que si 
un puro por aquf, que si una palmadita por 
a!lf. y asf de golpe y porrazo le solto la noti- 
cia: el era el elegido. 

Armando quedo atonito. sin habla. lleno 
de congoja y muy proximo al desmayo. El 
coronei, que se dio cuenta de su delicada si- 
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tuacion. decidio darle valor, le hablo de la im- 
portancia de ser un heroe, de las medallas 
que iba a recibir e incluso se trato. aunque 
eso s\ muy de pasada, la posibilidad de una 
futura subida de sueldo a su regreso. 

Y asf, sin pensarlo dos ueces. Armando el 
Comando puso rumbo a Asia y se arrojo en 
paracaidas a un campamento enemigo pla- 
gado de millones de soldados con ansias de 
merendarse algun que otro comando. 

Casi sin darse cuanta se vio metido de lle- 
no en el combate: tiros, bombas. canonazos, 
golpes. patadas. cuchillos y vehiculos blinda- 
dos pululaban alrededor de su persona co- 
mo las abejas en la miel. Pasaron horas. dfas. 
meses y todo segufa exactamente igual, el dis- 
parando y los demas respondiendo con ge- 
nerosidad desbordante. 



Por fin. un dfa. diez anos despues, llego tar- 
de un telegrama urgente que decfa: 

Enemigoseliminados 900.000. Recorridos 
10.000 Km. Cerca del Objetivo. 

La aventura parecfa llegar a su fin, Pero 
nada mas lejos de la realidad, ese mismo te- 
legrama continue llegando durante los si- 
guientes treinta anos. Y ya nunca mas se su- 
po de nuestro amigo Armando. Al final le 
concedieron una medalla postuma y a su mu- 
jer le pusieron un estanco, pero dice la leyen- 
da que hay quien le ha vuelto a ver corrien- 
do por aquel campamento. con su barba 
blanca casi hasta el suelo y armado hasta los 
dientes, continuando su Iucha particular en 
busca de un objetivo. que a juicio de muchos 
expertos, no tiene final. Pobre Armando. 
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\% REM ** COMMANDO ** 

26 REM ****t*++****** 

38 MODE 1 iMEHORY iSBFF 

49 INPUT "VISAS INFiNITAS (S/WjA* 

:!F BfP£R*<fl*)0*5" THEN A=I 

58 INPUT "ROMPER AREA CUANDO TE HAT 

EN (S/N)"s«:IF UPPER* WO "I" THE 

N B=S 

66 MODE I 

78 LOCATE 8.1:PRMT "INSERTA C1NTA 

ORIGINAL" sLQCATE 18,2iPRINT *Y PULS 

A UNA TECLA" 

m UKILE INK£Y*="" jWENu ^ 



n 


.GAD" ! 


n 






186 FOR N=&5D4B TO &5D66 






113 


REftD CiPOKE N,C 






126 


NEXT 








138 


IF f¥ 


1 THEN PORE 5:5056,6 






149 


if b= 


! THEN POKE MD63.B 






158 


CALL 


mm 






168 


DATA 


33,84,?3,34,2i,?3,l?S 


,8 


,92 


,33 


,5?,?, 


54,8,35,54,6,35,54,8, 


62 


24 


,58 
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AMSTRAD 

STARQUAKE 

Abel RUIZ, 

Un mundo lleno de infinitos 
paisajes esta a punto de 
explotar por culpa de sus 
habitantes que, en un 
ataque de locura producido 
por una fuga de gas, han 
infroducido distintos objetos 
en el nucleo del reactor 
nuclear. 

Nuestra mision consiste, como ha- 
breis adivinado, en ir recogien- 
do los distintos objetos por to- 
do el planeta, y posteriormente llevarlos 
hasta el nucleo de uranio que esta a pun- 
to de explotar, para sustituirlos por los 
que no funcionan antes de que explote. 
Para ayudarnos a recorrer este gigan- 
tesco planeta, disponemos de unos te- 
letransportadores. que al introducirnos 




nos pediran un codigo. que es el nom- 
bre de la seccion del pianeta donde de- 
seamos trasladarnos. 

Otro de los objetos imprescindible para 
recorrer el planeta con total libertad es 
la tarjeta de credito, con la que conse- 
guiremos atravesar los pasajes destina- 
dos a la seguridad. Esta tarjeta tambien 
nos permite realizar otra funcion como 
es la de poder intercambiar las pirami- 
des de Keops por cualquiera de cinco ob- 
jetos que el ordenador nos ofrece al re- 
coger una de ellas. 

Tambien es muy importante recoger 
la Have maestra. pues nos permitira in- 
troducirnos en zonas restringidas de cir- 
culacion. 

Entre los objetos que nos seran de uti- 
lidad para la reparecion de la central nu- 
clear, se encuentran el paraguas, la bom- 
billa, el disket, el transistor, etc., pero no 
siempre seran estos los necesarios para 
repararlo. 

Como nuestra mision es ardua y deli- 
cada, en el juego encontraremos joys- 
ticks que nos daran una vida extra . 

El planeta esta dividido en distintas zo- 
nas claramente diferenciadas. en total 
15. que podeis compararlas con las si- 
nonimas del Spectrum publicadas en el 
mapa del Especial Mapas y Pokes, que 
son las siguientes: 




SPECTRUM 
VEROX 
TULSA 
RAMIX 
ASOIC 
DELTA 
QUAKE 
ALGOL 
EXIAL 
KYZIA 
ULTRA 
1RAGE 



AMSTRAD 
VOREX 
TALIS 
RALIQ 
ASCIO 
DULON 
QUORE 
ANGLE 
ELIXA 
KRYZL 
UPAZZ 
INDOL 



CARGADOR 



n 

168 
156 
128 
138 
149 
158 
160 
178 
188 
198 
288 
256 
228 
23B 
246 



c=u 

FOR d=l TO 16 

READ b:P0KE a,b 

c=c*b:a=a*3 

N£xT d 

READ h:IF hOc THEN PRINT 

IF a<4A44E+428 THEN GOTO 

PRINT "O.K.* 

data m, m,m,ttcd f m 

DATA 4bc,4Bi ,486 ,A88,4a4 
DATA 466, 43e, 465, 4cd,432 
DATA 462,4cd,432,Abc,A8! 
DATA A32 ! 4bc,43f,402,Acd 
DATA 4cd,Ab5,4a4,4cd,4b4 
DATA 44e,4a4 f 4cd,4b5,4a4 
DATA ti&J&ilto ,4a5,4cd 
DATA 432,486,4a5,44e,453 
DATA Aa5,4cd,4b5,Aa4,4cd 
DATA4c3,488,4a5,4?e,44e 
DATA 423,45 3,446,4cd,4I 8 
DATA 44 e, 473,428,413 ,44e 
DATA A28,A<?d,A21,A?e,Aa5 
DATA 4c9,A21,4?B,4a5,Acd 
DATA 44a ,475 ,465, 467, 464 



'error en datas-?" iSTOP 



,4bc ,43* 
,4c d ,432 
,4bc ,481 
,41a ,41a 
,4Be,4bc 
,4a4 ,432 
,4cd,4b4 
,4b5,4a4 
,Ac2,A88 
,kM ,4a4 
,444, Ac8 
,4bb,44e 
,44*, 428 
,4cd,4b5 
,4b5,4a4 
,428,473 



,Abc ,481 ,486,614 
,Al?,A57,A3e,621 
,A3e,AB3,Acd,?63 
,421 ,4*4,4a4, 1134 
,484, Aa5, 425, 5498 
,4a4 ,432, 485, 1751 
,Acd,4b4,4a4,15I0 
,4a5, 421 ,43c, 1274 
,432, 487 ,4a5, 1625 
,4£(i ,45a ,41)^1813 
,453,428,415,111? 
,4B4,A4e,46e, 11 66 
,444,43* ,44* ,1283 
,43* ,453,4c?, 1415 
,46?, 46* ,420, 988 



268 
278 
288 
298 
368 
318 
328 
338 
348 
356 
366 
378 
388 
398 
488 
419 
428 
436 
448 
458 
468 
478 
488 
498 

PprH 

518 



DATA 465 
DATA 453 
DATA 461 
DATA 463 
DATA 463 
DATA 424 
DATA 428 
DATA 428 
DATA 465 
DATA 428 
DATA 458 
DATA 454 
DATA 44c 
DATA 458 
DATA A3* 
DATA 468 
DATA 44 4 
DATA 411 
DATA 483 
DATA 4a2 
DATA 43a 
DATA 418 
DATA 4c? 
DATA 418 
DATA 428 
DATA 4a5 



,46* 


465 


46d,4i? 


467 


,464 , 


,424 


44* 


42? ,426 


444 


441, 


,472 


428 


46c ,46! 


473 


428, 


,461 


472 


467,461 


473 


428, 


,474 


472 


469,463 


461 


473, 


,44* 


42? 


428,444 


456 


469, 


,46? 


46? 


466,46? 


46* 


469, 


,428 


453 


424,44* 


42? 


426, 


,467 


464 


428,46c 


465 


46? , 


,453 


42f 


44* ,42? 


428 


A4f, 


,444 


44* 


428,44c 


441 


423, 


,44! 


428 


444,452 


449 


447, 


,428 


45? 


428,456 


455 


44c, 


,44c 


441 


459,428 


42a 


42a, 


,48a 


48 d 


444,43c 


44* 


43*, 


,466 


468 


488, 43* 


461 


4c d, 


,4a5 


4c d 


4b5,4a4 


486 


485, 


,486 


4c 6 


4c d, 477 


Abe 


421, 


,4bc 


4cd 


47a, Abe 


425 


4b5, 


,A3e 


481 


Acd,4B* 


4bc 


4c 3, 


,484 


4a5 


44* ,453 


426 


485, 


,411 


43a 


485,4*5 


44? 


453,. 


,432 


4a4 


415,43a 


486 


4a5,> 


,4a4 


432 


446,41c 


43a 


43?,. 


,485 


43e 


434 ,432 


469 


412,. 


,454 


44 c 


444,441 


444 


468,. 
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478,461,467 
464,465,473 
465,46c ,465 
428,428,453 
464 ,461 ,473 
474,461,473 
444, 44a, 475 
474,464,428 
42a ,42a ,428 
443,44**44* 
449, 44* ,441 
453,445,428 
444,43c ,453 
48a,48d,444 
46e ) 4bc,421 
421,4*9,4a5 
4a2,4a2,4cd 
4a5,422,4d2 
4a2,4a2,445 
43* ,4c 3, 432 
428,485,43* 
44 1, 453 ,428 
4a5,44e ,453 
445,4c3,466 
488,466,488 



933 
■;-i 1 

U? 
= 88 
956 
??? 
79 1 ? 
925 
692 

m 

782 

658 

324 

818 

583 

1236 

1283 

1457 

im 

1836 

825 

1173 

1218 

862 

537 




. AANU 



RATASV9IHHV 



OKTUP 


OPTIK 


SONIA 


SNODY 


AMIGA 


ZODIA 


AMAHA 


AMBOR 



Para hacer mas facil la mision hemos 
preparado un cargador que esperamos 
facilite el acabar el juego. 

Una vez terminada la carga de las DA- 



TAS introducir 
CALL&A44E. 



en el ordenador 



CARGADOR STARQUAKE COMMODORE 



Para utilizar el cargador so- 
lo tenemos que teclear el pro- 
grama basic que adjuntamos a 
continuacion, y grabarlo en 
un cassette, despues proce- 
deremos a la carga pulsando 
RUN/STOP y SHITF una vez se 
haya cargado el programa nos 
realizara unas preguntas a las 
que debemos contestar S o N. 

Cuando hayamos contesta- 
do a todas las preguntas pro- 
cederemos a introducir el pro- 
grama original, y pulsaremos 
la tecla SHITF. 

Un consejo por necesidades 
de programacion. Cuando es- 
temos jugando, debemos pro- 
curar no recoger ninguna vida 
extra, ya que este proceso nos 
restara una vida en lugar de 
anadirla. 




10 REM CRRORDOR STRPGURKE 

12 REM FVC PfifiR MICROMHNIfl 

20 R=R+1 ONRGOTD30,60 

30 P0KE56,12:CLR R=l 

40 INPUT "VIDRS INFINITRS '.S7N)";V* 

42 INPUT-BICHOS INRCTIVOS CS/N>";B* 

44 INPUT"EHERGIR IHFIHITR <S/N)",E* 

46 INPUT"ELEVRDOR INFINITE) CS/N)";L* 

46 INPUT"DISPRRO IHFINITO <.S/Hj"id$ 

30 F0RT=272TP311 :REflBP:POKET,PS=S+P-NEXT 

51 IFSO4346THENPRINT"ERR0R EN LOS DRTR ! ! " : STOP 

52 P0KE816,16:P0KE817,1 

54 PRIHT"MCOLOCfl LR CINTR DEL STRRQURKE V PULSfl" :PRIHT"SHIFT" :WRIT653, 1 
56 LORD 

"THENPOKEJ.2247,36 

"THENP0KE3193,44 

"TH£NPOKE5604,I65 

"THENPOKE 19619, 165 

"THENP0KE19167,e 

"THENPOKE9565,0 



60 IFV*=' 

62 IFB**' 

64 IFE*=' 

65 IFE*=' 

66 IFLt-' 

63 IFD$=' 
70 SVS30?D 

80 DRTfl 32,165,244,169, 104,141,222,2,169, 1,141,223,2,32,167,2. 169,234, 141,180 
90 DRTR 3,141,183,3,32,81,3,32,132,255,32, 168,229,169,6,24,96.70,86,67 




Si estas interesado en colaborar con nosotros y tienes al- 
guna rutina, algun programa o algun juego en codigo maqui- 
na para cualquiera de los siguientes ordenadores: 
Spectrum 
Amstrad 
Commodore 
MSX 

Puedes mandarlo a: 

HOBBY PRESS 
REVISTA MICROMANIA 
CARRETERA DE IRUN KM 12,400 
MADRID 28049 

Indicando en el sobre referenda: rutinas y poniendonos te- 
lefono de contacto. 

Todos los programas o rutinas deberan ir acompanados de 
las correspondientes instrucciones que deberan ser lo mas ex- 
tensas y Claras posibles. 



PREMIADOS 
DEL CONCURSO 
«PASATIEMPOS» 

DE MICROMANIA 
N.°13 



MOTOCICLETA DERBI 

Pedro Mesa Moreno. C! 

Cuesta de Santa Maria, N.° 

4. Fregenal de la Sierra (Ba- 

dajoz). 

Tf no: (924) 70 08 55. 

RADIO-CASSETTE SONY 

Eduardo Lozano de Diego. 
CI Valderribas, N.° 41, 
7.°. 28007 Madrid. 
Tfno: 252 35 83. 



38 MICROMANIA 



En las batallas aereas solo los mejores sobreviven 




Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid 

Tel <59 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Telex: 22690 ZAFIR E 
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La personal mas profesional 

Amplia gama para que usted seleccione la impresora ideal para su micro. 
Desde 80 col. y 80 cps. hasta 132 col. y 130.eps, 




0ISTRIBU1D0RA DE SISTEMAS ELECTR0NICOS. S.A 



A DEL PRAT>PJE^E 

■■' 

r ■ ■'• ' •:: 

^^^TAMERCEDES, 83 

TELS (91) 279 11 23 / 279 36 38 
28020 MADRID 




RATAS Vfl l ddV 



AMSTRAD 



BOMB JACK 

Un demente sin escriipulos ha maquinado el mas 
retorcido y maquiavelico plan jamas concebido 
para pasarselo «bomba»: ha colocado en 
diferentes lugares turisticos del planeta una serie 
de cargas expiosivas que acabaran con grandes 
monumentos si alguien muy avispado no logra 
impedir la explosion en masa. 



Coma es facil de suponer ese avispado su- 
jcto no es otro que tu mismo qusen, con el 
«new look» de esta temporada te has conver- 
tido en el superfamoso raton Jack. Este pe- 
queno y volador roedor tendra que recoger 
y desactivar las bombas antes de producirse 
el desastre. 



EL JUEGO 



— Las piramides de Egipto, donde encon- 
traremos. ademas, un excelente escenario 
para pasar las vacaciones y tomar el sol. 

— El Partenon, el siguiente escenario que 
visitaremos. 




CARGADOR 




IB MODE 1: INPUT 'Nwtro de vidas < 1-255) 

: ",a*:IF WL(a$Xl OR UAL(a$)>255 THEN 

II ELSE nv=VAL<a*) 

29 LOCATE i,2:INPUT "Midas infinites (S/ 

N) : ",a*:lF LEN(alX)] THEN 21 ELSE a«= 

UPPER*<a*):IF atO'S" AND a$<>'N' THEM 2 

I ELSE IF a$='S' THEN vi=l 

38 LOCATE 1,3: INPUT' Jugar sin decorados 

CS/N) i ' , a* : I F LEN(a*>01 THEN 38 ELSE 

at=UPPEM<a$):lF atO'S' AND rtOlf THE 

N 38 ELSE IF a«='S* THEN de=l 

48 LOCATE 1, 4 i INPUT 'Jugar sin plataforna 

s <S/N) : ",a*:IF LEN(a*)OI THEN 48 ELS 

E a*=UPPER»<a$):IF a*<>'S' AND a*0'N' T 

HEM 41 ELSE IF a«='S' THEN pl=l 

58 NEHQRY 5999:B0RDER 8:CLS:F0R *=B TO 1 

5:M * t 8:NEXT fsNQDE 8sL0AD "ibjscreen. 

bin',49I52:FQR f=B TO 15:READ a:INK f,ai 

NEXT f:L0AD " lbjcQdf.bin" ,6888 

68 POKE &18BB,rv;PDKE 41811, nvsIF si=t T 

HEN POKE &19FD.8 

78 IF de=l THEN POKE 419DF,8iPOKE fcl?E8, 

B;P0KE419E1,8 

88 IF pl=l THEN POKE &J?E8,»:P0KE 419E9, 

BiPOKE 419EA.8 

98 CALL 6888 

188 DATA 1,8,26,8,24,13,11,6,15,16,5,2,6 

,3,21,18 






— Los castillos alemanes en los Alpes que 
son. sin duda, una de las riquezas arquitec- 
tonicas del mundo. 

— La inmensa ciudad de Tokio llena de 
edificios donde un mosquito para cruzarla ne- 
cesita un tnapa y una brujula. 

— Y por ultimo, las afueras de Los An- 
geles. 

LOSOBJETOS 

— La moneda con la letra P, convierte a 
nuestros enemigos en vulnerables e inocen- 
tes presas de nuestra ansia de puntos. Ade- 
mas de esta hay otras monedas con distintas 
letras que nos haran aumentar nuestro mar- 
cador sustancialmente. 

— Los astronautas. Caminando por las 
plataformas son facilmente esquivados, pe- 
ro al llegar al suelo se convierten en unos te- 



rribles enemigos de distintas formas como son 
los insectos o pequenos objetos voladores de 
forma circular muy diffciles de eludir, 

— Los pajaros. Nuestros mas importan- 
tes enemigos ya que sus movimientos son in- 
definibles, y su unico objetivo es cortarnos el 
paso. 






EL OBJETIVO DEL JUEGO 

Como en cualquier otro juego del tipo AR- 
CADE nuestro objetivo es conseguir el ma 
ximo de puntos posible. En cada uno de los 
escenarios encontramos 24 bombas, las cua- 
les debemos recoger para conseguir acceder 
a una nueva pantalla. 

Al terminal' la serie de cinco escenarios. el 
juego vuelve a empezar. pero anadiendo 
nuevas plataformas que dificultan su reco- 
rrido. 
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SPECTRUM 

ALIEN 
HIGHWAY 

Texto: Ignacio MORENO 

Pokes: Antonio GONZALEZ DE SANTOS 

Desde el principio de la invasion alienigena nuestro 
pequeno robot computadora VORTON habia dado 
muestras de un extrano comportamiento. Parecia 
distraido y distante como si sus sensibles circuttos 
positronicos recogieran la tension ambiental que la 
temida invasion provocaba. 



L 



a radio emitfa 

sin interrupcio- 

nes partes infor- 

mativos tranquilizando 

a la poblacion civil. Ase- 

guraban que el ataque 

habfa sido controlado y 

que los ultimos reduc- 

tos extraterrestres estaban 

slendo eliminados por las 

fuerzas de las Naciones 

Unidas. 

Procuramos que VOR- 
TON estuuiera preserv 
te cuando radiaban es- 
tos mensajes de inmi- 
nente victoria. Pero era 
inutil. Nada parecfa tran- 
quilizarle y temamos que 
soportar con estoica pa- 
ciencia que sirviera el cafe 
por encima de la cabeza, 
que quemara las tostadas del 
desayuno o que estuviera a 
punto de arruinarnos con un 
par de ecuaciones erroneas 
aplicadas a nuestra cuenta co- 
rriente. 

Un dia la radio dejo de so- 
nar. Fue el dia en que VOR- 
TON desaparecio. 




LA HUIDA 



^^ VORTON 
tenia la 
eostumbre de 
ausentarse a 
menudo, y volvia 
a aparecer 
cuando todo 
habfa terminado, 
como si la cosa 
no fuese 
con el 94^ 



No era la primera vez que VOR- 
TON se escapaba de casa, Ya en 
el primer conato de invasion alie- 
nigena, lo que se dio en llamar 
«H1GHWAY ENCOUNTER^, el 
robot habfa pasado varios dfas fue- 
ra de casa, para reaparecer tras la 
victoria como si nada hubiera su- 
cedido. Fue esa circunstancia la 
que nos llevo a solicitar de UST 
ROBOT la instalacion en nuestro 
amigo de un circuito cerrado de te- 
levision. Con el y desde una con- 
sola de la sala de comunicaciones, 
podfamos seguir todos sus movi- 
nientos. Habfa llegado la hora de 
comprobar su eficacia. 

Apretamos el interrurptor y una 
luz roja centelleo durante unos ins- 
tantes en la pantalla. El monitor 
parpadeo un par de veces y la 
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El largo 
viaje de 
VORTON y 
el 

TERRATRON 
sal varan al 
planeta de 
la terrible 
destruc- 



tion. 



imagen quedo fijada. Lo que vi- 
mos nos dejo sin habla. 



EL ARMA DEFINITIVA 



E! pequefio VORTON atravesa- 
ba en esos momentos las calles 
principales de Ciudad Central, la 
urbe que regfa los destinos del pla- 
neta desde que se produjo la 
union de las naciones bajo un so- 
lo gobierno. El panorama era de- 
solador: edificios derruidos, sena- 
tes de cruentos combates, maqui- 
nas e hierros retorcidos. Ciudad 
Central estaba en manos del ene- 
migo. 

VORTON enfilo el camino de la 
autopista empujando un extrano y 
pesado objeto. No podfamos dis- 
tinguir bien su forma, apenas que 
se trataba de un objeto piramidal 
de solida apariencia, asf que soli- 



citamos informacion al centro de 
datos. Al leer la respuesta en el 
monitor nos quedamos helados: 
era un TERRATRON, el arma de- 
finitiva, la ultima esperanza de sal- 
vacion de la Tierra, y VORTON lo 
arrastraba como un nino a su pe- 
lota. 

Un fogonazo subito deslumbro 
durante unos segundos la panta- 
11a del visor. Cuando recuperamos 
la vision vimos ante el robot un 
amasijo informe de metales reque- 
mados. La metalica voz de VOR- 
TON resono en los auriculares. 

— Lo siento. He sufrido un ata- 
que suicida y mi sistema de con- 
trol ha quedado averiado. Deben 
ustedes tomar el mando. Es la uni- 
ca esperanza que le queda al pla- 
neta. 

Comenzabamos a sentirnos" 
mal, muy ma!, mucho nos equi- 
vocabamos o la mision de VOR- 
TON era de maxima importancia, 



Y aquella condenada lata aventu- 
rera pretendfa que la condujera- 
mos con controles manuales. No 
tuvimos tiempo de negarnos por- 
que ya su voz de grillo enjaulado 
comenzaba a dar instrucciones. 

— Utilizer la tecla Q del teclado 
para avanzar; la A para detener- 
me. Corregir rumbo en giros de 
cuarenta y cinco grades con K y 
L, disparar con Z o M... 

Conociendo a VORTON sabfa- 
mos que no iba a repetir las ins- 
trucciones, asf que nos esforzamos 
por tomar rapida nota mental de 
todo lo que decia. Y lo que decia 
era como para perder el suefio. 



TRAMPA MORTAL 



La situacion era desesperada. 
Los alienigenas habian instalado 
su centro energetico al (inal de la 
autopista. Nuestra mision consis- 
tfa en llegar hasta allf cargando el 
TERRATRON y utilizarlo para 
destruirla. Sin embargo, el viaje no 
iba a ser facil. Los extraterrestres 
habian convertido la autopista en 
una trampa mortal. 

En primer lugar los bordes del 
camino habian sido electrificados. 
Cualquier contacto con ellos roba- 
ria energfa al robot que corria asf 
el riesgo de inutilizarse. 

Algo similar sucedia con los qbs- 
taculos de plasma movil que reco- 
rrfan incesantemente el camino. 
Por si fuera poco, los invasores ha- 
bian llenado los treinta tramos de 
que constaba la autopista de soli- 
das barreras de hormigon que de- 
biamos destruir con el laser, de 
cuadrilateros magneticos que blo- 
queaban el sistema deslizante del 
VORTON y a los que era preciso 
esquivar, y de multitud de tram- 
pas mas. 

Iniciamos el camino en mitad de 
un silencio septflcral. En el centro, 
unos bloques con llamas de plas- 
ma energetico alumbraban de for- 
ma tenebrosa el camino. La situa 





100 ! 

•none 

aoo« 
ipoa i 



i 



I 



£— 






cion parecfa tranquila por lo que 
tecleamos en la consola de man- 
dos solicitando informacion sobre 
los enemigos alienfgenas, de los 
que suponfamos iba a estar infec- 
tado el recorrido hasta la central 
energetica. 

La respuesta no se hizo esperar 
y el monitor dibujo unas extranas 
figures. Las primeras correspon- 
dfan a los ZEBS, unos repulsivos 
seres de apariencia cambiante y 
escurridiza que constantemente 
acosarian a VORTON dificultando 
la mision. Junto a ellos los mas pe- 
ligrosos, si cabe, de los ALIENI- 
GENAS KAMIKAZES, seres sin 
otro fin que la destruccion, que se 
lanzaban a ataques suicidas sin 
miedo a perder la propia vida. 
Contra ellos ia unica solucion era 
templar los nervios y tener buena 
punterfa con el laser. 

Pronto llegamos al primer 

obstaculo. Dos peligrosas 

. llamas de plasma se agita- 

ban entre vigas de hormi- 

gon cerrando el paso. 

Cualquier contacto con 
ellas consumirfa parte de 
nuestra energfa, pero no 
perdfmos la calma. Acti- 
vamos el disparador laser 
y lanzamos una rafaga so- 
bre las vigas destruyendo- 
las. El plasma libero su re- 
| corrido y el acceso fue po- 
^ sible. 



HEROES 
DE AUTOPISTA 



Aparte de los obstaculos 
del enemigo, del constan- 
te desgaste de energfa que 
podfa inutilizar a VORTON en 
cualquier momento y el peligroso 
arrastre del TERRATRON, se da- 
ban dos circunstancias que contri- 
bufan a hacer mas diffcil todavia la 
mision. En primer lugar la existen- 
cia de un plazo de tiempo maxi- 
mo de permanencia en la pista. La 



carga radiactiva de la zona era al- 
tfsima y los sensibles circuitos del 
robot se sobrecargaban por mo- 
mentos. Unas marcas en el lateral 
derecho del monitor indicaban el 
tiempo consumido. Cuando la ul- 
tima serial desapareciera, la mision 
debfa estar reatizada o el peque- 
no VORTON estallaria en peda- 
zos. 

Por otro lado el sensible TE- 
RRATRON, el arma definitive te- 
rrestre, deWa ser activado a lo lar- 
go del camino en siete estaciones 
regeneradoras. Si no se hiciera, el 
arma quedaria inutilizada y no se- 
rfa posible destruir la estacion 
energetica extraterrestre. 

Comenzabamos a sentirnos 
francamente desmoralizados ante 
lo imposible de la mision, cuando 
una serial de alarma nos saco del 
ensimismamiento. Se acercaba el 
primer ataque de ZEBS y ALIENI- 
GENAS SUICIDAS. La metalica 
voz de VORTON nos infundio al- 
go de confianza. 

— Animo. No van a poder con 
nosotros. 

Por supuesto que no. Nuestras 
finanzas estaban bajo cero y si des- 
trufan al robot fbamos a tener que 
aprender a lavar platos, coser cal- 
cetines, preparar desayunos exo- 
ticos y fregar suelos. Y eso sf que 
no. El robot regresana sano y sal- 
vo. Vaya que sf. 

Aferramos el disparador con 
mano firme y comenzamos a dis- 
parar como los mas expertos gue- 
rreros de las galaxias. Los alienf- 
genas se disolvfan en nubes de hu- 
mo y plasma energetico y pronto 
el camino quedo despejado. De- 
lante nuestro solo se divisaba un 
cilindro hueco como una enorme 
cafiena o el resto de una conduc- 
cion de agua, Preguntamos a 
VORTON de que se trataba. 

— Han sido colocadas ahf por el 
Movimiento de Resistencia. Mo- 
viendolas con el laser podremos 
impedir el paso de los globos de 
plasma, evitando que estos me ro- 
ben energfa. 




^^Un dia 
la radio 

dejo 

de sonar. 

Fue 

el dia 

que 

VORTON 

desaparecio ^^ 







Bien, por fin una ayuda en me- 
dio de tanta dificultad. No todo 
iban a ser desgracias. 



ATAQUE FINAL 



Los tramos de ia autopista se su- 
cedfan con vertiginosa rapidez. 
Habfamos sorteado innumerables 
psligros y apenas habfamos tent- 
do unos segundos de descanso. 
VORTON estaba bastante deterio- 
rado y el monitor indicaba que es- 
tabamos a punto de superar el li- 
mite de tiempo y que nuestra 
energfa se acercaba peligrosamen- 
te al cero. 

Llegamos a la ultima estacion 
regeneradora y tras superar el blo- 
queo a que le habfan sometido los 
ALIENS, completamos la carga 
del TERRATRON. Nos acercaba- 
mos a la ultima fase pero disponfa- 
mos tan solo de unos segundos 
para completarla. Debfamos intro- 
ducir el TERRATRON entre los 
cuatro pilares que formaban la ba- 
rrera de entrada al complejo in- 
dustrial. Tenfamos que acertar a la 
primera. No habfa tiempo para 
mas intentos. 

Situamos al robot &n la linea 
central de la autopista, apretamos 
el acelerador al maximo y cerra- 
mos los ojo. Las senales de alar 
ma rugfan de una forma ensorde- 
cedora. La energfa se habfa ago- 
tado y sobrepasabamos el tiempo 
Ifmite. De repente, todo ceso y so- 
lo un ligero zumbido altero el si- 
lencio de ia habitacion. Abrimos 
los ojos y vimos que la computa- 
dora habfa tornado el control. 

Ya no habfa enemigos a la vista 
y VORTON caminaba con paso 
firme empujando el TERRATRON 
hasta situarlo en un cuadrado en 
mitad del camino. Allf, robot y 
bomba sufrieron una extrana mu- 
tacion y se convirtieron en una so- 
la maquina. Siguieron avanzando 
y pronto llegaron hasta el corazon 
del complejo industrial. Unos ex- 
trahos y potentes rayos surgie- 








ron de la nueva maquina y tras 
una terrible explosion, la instala- 
cion extraterrestre solo fue un 
punado de cenizas, Mision cum- 
plida. 



LA CATASTROFE 



Aun no podiamos creer que hu- 
bieramos sido capaces de comple- 
tar con exito la mision, pero una 
llamada del Gobiemo central nos 
saco de dudas. Llegaba al moni- 
tor con alta prioridad y nos apre- 
suramos a contestar. 



Un funcionario de traje gris y ca- 
ra de estropajo con ulcera de es- 
tomago, aparecio en la pantalla. 
Con palabras secas y concisas nos 
felicito por el trabajo, aseguro que 
se nos concederia una medalla y 
que se nos indemnizarfa... 

— ^Que se nos indemnizara? — 
preguntamos— . No entendemos. 

— Es un asunto lamentable — 
contesto con su voz de canario 
afonico— . Como cornprenderan 
su VORTON se ha convertido en 
un arma mortal y debera pasar a 
manos del Gobierno. Con la in- 
demnizacion podran adquirir un 
modelo similar. 



Desaparecio del monitor antes 
de que pudieramos contestarle. 
Afortunadamente para el porque 
estabamos indignados. 

Sustituir al VORTON domesti- 
co por un modelo similar no repre- 
sentaba ningun problema, siempre 
y cuando nos dieran el dinero pa- 
ra hacerlo. claro. El inconvenien- 
te es que VORTON era algo muy 
especial. En realidad tenfa un de- 
fecto de fabrica que lo hacfa irre- 
petible: hacfa trampas en el aje- 
drez. Hacfa trampas y nos dejaba 
ganar siempre. ^Donde demonios 
fbamos a encontrar algo parecido? 

Serfa imposible. 





CARGADOR 



Este cargador puede fadlitar- 
nos mucho las cosas a la hora de 
enfrentarnos con este complicado 
juego. En el encontrareis dos opciones. La primera os 
proporcionara ENERGIA INFINITA y TIEMPO INFINI- 
TO para realizar la mision. En este case vuestra unicc 
complicacion sera que VORTON quede preso en alguno 



de los lugares en que deberia perder energia. Para li- 
berarlo basta con pulsar la tecla de marcha atras. 

La segunda opcion os permitira jugar sin ningun tipo 
de enemigos y por lo aburrido del planteamiento, solo 
es recomendable para desesperados impacientes por 
conocer el final. 
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I , ZE B5 ' Peligrosos exlraterrestres invasores. Su aspecto inofensivo y casi 
simpdtico es tan solo una trampa. En realidad son voraces devoradores de ener- 
gia que intentardn dejar seco a vuestro VORTON. La ins- 
tantdnea os los muestra en plena [ase de mutacion. 




2. GLOBOS DE PLASMA Y LLAMAS: uzebs^ 

llenado la aufopista con obstdculos mdviles como estos. Su mision consiste en 
enforpecer vuestros movimientos y hater mas dificil, si cabe, 
vuestro comelido. 



3, VORTON Y TERRATRON: El TERRATRON es el amiodefiniti- 
va de los lerrestres, la ultimo esperonza de salvor al planeta 
de la invasion. VORTON, el robot, debe protegerla a cualquier 
precio y orrastrarlo hasta la estacibn energetica de los invaso- 







4. TERRATRON EN 
UNA ESTACION 
REGENERADORA: 

Pora que el TERRATRON seo 
plenamente efieaz deberd recargor 
sus boterias energeticas en lodas y 
cada una de las siete eslaciones 
regeneradoras que encontrareis a lo 
largo del camino. 




5. ALIENIGENAS KAMIKAZES: 

«No hay nodo mas peligroso que un 
enemigo lonto», podria ser su lemo. 
No son muy lislos, pero no cesaran 
de acasaros a lo largo del Irayecto aun 
a costo de su propia vida. 




6. CILINDROS: 

Hon sido colocados en la 
autopista par miembros de la 
resistencia, Podeis moverlos con 
el -laser y os servirdn de escudo 
contra el enemigo, 






7. bUbfc T BAJ A! No hay enemigo pequeno. 
Este podrio ser un ejemplo. No es dificil esquivorlo, pero 
puede hoceros perder unos segundos preciosos. 




8. BARRICADASUastrenta 

fases de la autopista estdn plagados de 
obsldculos inrnoviles corno los de lo 
ilustracion, que os obligardn constantemente 
a cambiar de rurnbo. 





9. ATAQUE VORTON: En ia 

ilustracion podeis ver ol VORTON hociendo 
uso de su canon de proa. Afinar la 
punterJa es imprescindible poro 
completar eslo ruto suicida. 




w 10. ATAQUE 

FINAL: Alfinalizar 

vuestro mision VORTON 

y TERRATRON se 

tusionaron formondo el 

armo definitive. Sus royos 

acabardn con el complejo 

energetico alienigeno. 
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SPECTRUM 

FRANKIE 

GOES TO HOLLYWOOD 

Ruben MARTINEZ 

Lo primero que experimentamos al cargar el «Frankie» es una sensacion de 
confusion. Tras una madura reflexion, decidimos jugar una segunda partida (la 
primera encontro un tragico final bajo nuestros impulsos asesinos sobre el 
puisador de reset). Y ahora si, ahora caemos en la cuenta de que distribuidos 
por todo el juego hay objetos tan exoticos como una Nave o una botella de 
ieche, y aun mas, que esos objetos tienen cada uno una funcion definida, 
vamos, que nos ha picado la curiosidad y no vamos a parar hasta llegar al final. 



Pronto nos damos cuenta de que 
llegar al final de este programa 
no es la mitad de facil de lo que 
parece. Para hacer realidad nuestros 
suefios tenemos que llevar al maximo 
dos marcadores de vital importancia para 
nosotros. El primero de ellos podemos 
verb en todo momento bajo la forma de 
cuatro barras a la derecha de la panta- 
11a, y representa nuestra personalidad. 
Cuando estas barras alcancen su longi- 
tud maxima, formaran una letra cada 
una hasta componer la palabra «BANG». 
Este marcador se incremental cada vez 
qujs hagamos algo bien. por insignifican- 
te ique parezca, y logicamente se decre- 
mentara cada vez que nos equivoque- 
mos. 

El segundo marcador no podemos 
verlo, pero se nos informara de su esta- 
do siempre que vane. Estas variaciones 
se corresponden con acciones muy es- 
pecfficas. Por ejemplo: la primera vez 
que usemos la Have, subiran los dos mar- 
cadores, pero la segunda solo subira el 
de las barras. No es muy difcil deducir 
que el segundo marcador es e! que nos 
va a dar mas trabajo de los dos. Entre 
las acciones que afectan a este segundo 
marcador hay algunas imprescindibles 
para acabar el juego: 

— Coger y usar correctamente los si- 
guientes objetos: Have, anillo, chaqueta, 
pfldoras, leche, discos y pase de seguri- 
dad. 

— Coger el pescado y el dinero. 

— Jugar por lo menos una vez a ca- 
da videojuego. 

— Descubrir a! autor de un crimen. 

— Entrar en la cupula del placer (so- 
lo es posible cuando el segundo marca- 




dor indica 99 por 100 y el primero ya 
ha formado la palabra «BANG»). 

Hay un tercer marcador que aparece 
junto con el segundo. Nos informa de la 
cantidad de unidades de placer que ne- 
mos conseguido, y no tiene ninguna im- 
portancia. Para entendernos, es como el 
SCORE de otros juegos. 



LOS OBJETOS 

En primer lugar, buscaremos una bo- 
tella de leche (^donde mejor que en una 
cocina?) y la dejaremos en el mismo lu- 
gar donde la hemos encontrado. De i j s 
ta forma conseguiremos llenar de leche 
el tazon del gato que hay en la pantalla 
33. En las pantallas 7. 17. 20, 32 y 39 
hay puertas cerradas, las abriremos con 
las Haves que a su vez estan en las pan- 
tallas 10, 18. 23. 31 y 40. De momento 
no nos interesa lo que hay detras de es- 
tas puertas. A continuacion. nos dirigi- 
remos a una pantalla que tenga video (8, 
23, 37 6 38) y dejaremos alii la cinta que 
previamente hemos cogido de la panta- 
lla 9. por ejemplo. Hay pfldoras rojas, 
blancas, azules y verdes, cogeremos una 
de cada clase y las dejaremos en cuatro 
pantallas distintas, no importa cuales. 
Seguidamente nos apropiaremos de un 
pase de seguridad, un anillo, una cha- 
queta y tres diskettes. Hay que tener en 
cuenta que algunos dan error de carga: 
los que tenemos que coger son el de la 
pantalla 7, el del armario de la pantalla 
32 y el de la izquierda en la pantalla 33. 
Estos objetos no tienen una utilidad in- 
mediata, pero los necesitarernos mas tar- 
de. 



■ 



Finalmente, cogeremos el pez y la bol- 
sa de dinero. No sirven de nada, simple- 
mente los conservaremos hasta el final. 



EL ASESINATO 

Aparte del mismo Frankie hay otros 
nueve personajes, aunque nunca os 
acordariais de ellos de no ser por el he- 
cho de que uno aparecera muerto en el 
salon de su casa. Todos los indicios pa- 
recen apuntar a Frankie como culpable. 
Para demostrar su inocencia dispone de 
23 pistas que iran apareciendo por otras 
tantas pantallas, siete de ellas sobre el 
asesino y otras dos por cada sospecho- 
so. No es muy diffcil ir eliminando can- 
didates basandonos en estas pistas, por 
ejemplo, si nos dicen que MISS BLAND 
es abstemia y que al asesino le gusta el 




LISTA DE PANTALLAS Y OBJETOS 



2: Planta de la derecha conduce 
a videojuego 1. 

3: Pildora verde. Planta de la de- 
recha conduce a WAR. 

4: Chaqueta. Planta conduce a vi- 
deojuego 7. 

5: Bolsa de dinero en una mesa. 
Telefono Neva a videojuego 2. 

6: Pildora verde sobre la mesa. 
Anillo y dinero en cajon. Televisor 
Neva a videojuego 2. 

7: Pescado y leche en frigorifico. 
Floppy y leche en armario. Plan- 
cha Neva a videojuego 1. Puerta 
cerrada con Nave conduce a WAR. 

8: Pildora blanca en cajon. Tele- 
visor conectado a video. Chime- 
nea Neva a videojuego 1, 

9: Dos cintas de video en cajon. 
Lampara conduce a WAR. 
10: Leche y pildora blanca en fri- 
gorifico. Llave y pildora blanca en 
armario. Bolsa de dinero a la de- 
recha. Grifo conduce a WAR. 
11: Dinero sobre la mesa. Anillo en 
cajon. Chimenea lleva a videojue- 
go 2. 
12: — 

13: Telefono lleva a videojuego 1. 
14: Chaqueta. Boton en la pared 
conduce a WAR. 
15: Bolsa de dinero sobre una me- 
sa. La otra lleva a videojuego 2. 
16: Telefono conduce a videojue- 
go 2. 
17: Leche y pez en frigorifico. Pil- 



dora azul y pase de seguridad en 
armario. Puerta cerrada y plancha 
conducen a WAR. 
18: Cinta de video y llave en cajon. 
Chimenea lleva a videojuego 2. 
19: Pildora roja. 

20: Anillo y cinta de video en ar- 
mario. Pildoras azul y blanca en 
frigorifico. Grifo lleva a videojue- 
go 2. Puerta cerrada lleva a WAR. 
21: Dos floppys en mal estado en 
cajon. Televisor conduce a video- 
juego 2. 

22: Dos peces en frigorifico. Pildo- 
ras roja y blanca en armario. Pil- 
dora roja fuera. Homo lleva video- 
juego 1. 

23: Llave y pildora roja en cajon. 
Televisor conectado a video. Lam- 
para lleva a videojuego 2. 
24: — 

25: Mesa conduce a videojuego 2. 
26: Planta conduce a WAR. Hay 
una chaqueta. 

27: Telefono lleva a videojuego 2. 
28: Mesa conduce a videojuego 2. 
29: Leche y pescado en armario. 
Leche y pildora azul en frigorifico. 
Plato conduce a videojuego 2. 
30: Pildora roja. Lampara lleva a 
videojuego 1. 

31: Llave y anillo en cajon. Televi- 
sor lleva a videojuego 2. 
32: Floppy en mal estado y pildo- 
ra blanca en frigorifico. Floppy y 
anillo en armario. Homo conduce 



a videojuego 2. Puerta cerrada 
conduce a WAR. 
33: Dinero sobre la mesa. Lampa- 
ra lleva a videojuego 2. De los dos 
floppys del cajon, el segundo es- 
ta en mal estado. 
34: Anillo y pildora azul en cajon. 
Televisor conduce a WAR. 
35: Cinta de video y pase de segu- 
ridad en cajon. Televisor conduce 
a videojuego 2. 

36: Anillo y floppy en mal estado 
en frigorifico. Leche y floppy en 
mal estado en armario. Homo lle- 
va a WAR. 

37: Televisor conectado a video. 
Cinta de video y pildora azul en 
cajon. 

38: Televisor conec-tado a video. 
Floppy en mal estado y videocas- 
sette en cajon. Chimena conduce 
a WAR. 

39: Cinta de video y anillo en ar- 
mario. Leche y pildora azul en fri- 
gorifico. Grifo conduce a videojue- 
go 2. Puerta cerrada conduce a 
WAR. 

40: Llave y anillo en cajon. Pildo- 
ra verde sobre la mesa. Lampara 
conduce a videojuego 2. 
41: Chaqueta. Planta de la izquier- 
da lleva a videojuego 2. 
42: Pildora verde en mesa. Mesa 
conduce a WAR. 
43: Chaqueta. Planta de la izquier- 
da conduce a videojuego 2. 
44: Telefono lleva a videojuego 1. 
45: — 
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ellas. Para derrotar a los rusos, basta con 
que impactemos un mfnimo de veinte 
veces en la persona de su jefe de Esta- 
do, quien tiene unas intenciones muy 
sospechosamente parecidas a las nues- 
tras. 

La mejor estrategia para acabar con el 
es destruir la barrera superior en el pri- 
mer momento que se nos de un respi- 
ro. Una vez conseguido, disparamos 
desde lo mas alto que podamos hasta 
que veamos que las balas enemigas es- 
tan a punto de darnos alcance, Cuando 
esto ocurra, bajaremos todo lo que po- 
damos y sin perder tiempo volverernos 
a subir hasta donde destruimos la barre- 
ra. Repetiremos la operacion cuantas ve- 
ces sea necesario. 

Una ultima puntualizacion: si pasamos 
esta prueba, las proximas veces no se- 
ran 20, sino 30 los aciertos necesarios, 
y la siguiente 40. De 50 no pasa. 
— Videojuego 4 

Tenemos 200 segundos para cargar- 
nos a tiros veinte de las muchas caras 
que iran apareciendo sobre la pantalla. 
Como la pistola que utilizamos no es pre- 
cisamente un ultimo modelo, no tendre- 
mos mas remedio que volverla a cargar 
cada vez que disparemos. Para esto, bas- 
ta con que dejemos los mandos y el cur- 
sor se dirigira el solito a la parte inferior 
de la pantalla, desapareciendo el indica- 
dor «LOAD» que se enciende cuando 
llevamos la pistola descargada, 
—Videojuego 5 

Nuestra mision es aguantar durante 
100 segundos un ataque aereo. Si al ca- 
bo de este tiempo todavfa queda alguna 
persona viva o algun edificio en pie (po- 
demos verb en la esquina superior iz- 
quierda) habremos superado esta dificil 
prueba. La rnejor tactica es permanecer 
en el centro de la pantalla disparando sin 
descanso. 
—War (Pantalla de guerra) 

En realidad no es un juego mas, sino 




una pantalla intermedia desde la que po- 
demos trasladarnos a cualquiera de los 
cinco videojuegos citados. Lo primero 
que tenemos que hacer es dejar el ani- 
llo (ya tenets para que sirve), haciendo- 
nos asf inmunes ante las balas enemigas. 
De no llevar el anillo encima, a la cuarta 
vez que alguna de estas balas nos roza- 
ra perderiamos gran parte de nuestros 
preciosos puntos y saldriamos automa- 
ticamente de la pantalla. Por el contra- 
rio, si somos nosostros los que consegui- 
mos acertar a una de estas balas, se nos 
abrira la entrada a un videojuego. Si no 
nos interesara. podriamos repetir la ope- 
racion cuantas veces fuera necesario. 
— Pantalla del puzzle 

Es. al igual que la anterior, una pan- 
talla de transicion. A la derecha de don- 
de nos encontramos hay unos canones 
que disparan rafagas cada dos segundos 
aproximadamente. Hay dos formas de 
destruirlos: si tenemos la chaqueta, la de- 
jaremos aquf consiguiendo la inmuni- 
dad. Si no la tenemos, dispondremos de 
cuatro vidas, como en la guerra, pero no 
sera necesario prescindir de ninguna si 
disparamos desde la izquierda de la pan- 
talla en direccion opuesta a los canones. 
Cuando estos hayan sido eiiminados. 
podemos hacer dos cosas: tocar los bo- 
tones que hay al lado de la escalera (So 
que nos abrira la entrada del videojue- 
go 3 ) o bien subir a la mitad superior 
y tocar uno de los rectangulos que hay 
al lado de la pantalla de vfdeo. Apare- 
ceran seis botones, que pulsados en el 
orden correcto resolveran el puzzle que 
poco a poco se va formando en la pan- 
talla de video que deciamos antes. Si nu- 
meramos los botones como 
1 23 
4 5 6 
este orden seria 6-3-4-1-5-2-6-4-2. 
Sala de control 

Nos encontramos frente a un ordena- 
dor grande con cuatro terminales mas 
pequenos. Si tocamos el cuadro de man- 
dos del mas grande. aparecera el men- 
saje «PLACE FLOPPY DISK IN DRI- 
VE*. Lo que se espera de nosotros esta 
mas claro. Dejamos los tres diskettes, ac- 
tivando asf otros tantos terminales. Pe- 
ro uno de ellos, el de la izquierda, sigue 
negandose a funcionar. El iinico objeto 
que nos queda, aparte de los que sabe- 
mos que no tienen ninguna utilidad. es 
el pase de seguridad. Lo dejamos y no 
pasa nada, lo que es la mejor garantla 
de que efectivamente es aquf donde te- 
niamos que utilizarlo. Los cuatro termi- 
nales, ya activados, conducen respecti- 
vamente al videojuego 4, al 5, al 2 y al 
3. Una advertencia: si subimos por el as- 
censor situado a la derecha de la panta- 
lla, despues no podremos bajar. 
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spectrum 
spokett-ked 

Bruce Wayne dormia a pierna 

suelta aquella noche despues 

de la extenuante batalla que 

habia mantenido con el 

Arlequm. Una epica batalla de vigor, fuerza e 

ingenio en la que habia vuelto a veneer. Como 

siempre. No en vano Bruce Wayne, el rico 

industrial, tenia una personaiidad secreta cuyo 

solo nombre hacia temblar a los mas grandes 

criminales del hampa: \ BATMAN 



No serfan mas de las dos de 
la tarde cuando Alfred, su 
fiel criado, descorrio las 
pesadas cortinas de su dormitorio 
y le sirvio sobre la cama una ban- 
deja con las ostras y el champan 
del desayuno. 

El senor Wayne se desperezo y 
tras los saludos de rigor, pregunto 
a su tnayordomo. 

— ^Alguna novedad. Alfred? 
El lacayo carraspeo durante 

unos segundos y por fin se deci- 
dio a hablar. 

— Esto... senor, ha habido pro- 
blemas con los ladrones y vuestro 
coche. 

—^Problemas? Espltcate. ^Nos 
han robado el Rolls? 

— No exactamente. Ha sido el 
Batimovil. 

— <;Se han lleuado el cassette es- 
tereo del Batimovil? — exciamo el 
millonario saltando de la cama. 

— No, eso no. El cassette preci- 
samente, no. 

Wayne respiro aliviado y ana- 
did. 

— s.Entonces? 

— Han despiezado el Bati- 
movil en siete partes y han 
escondido los trozos en la 
cueva secreta del Arlequfn. 
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— Maldicion El Arlequm otra 
uez — bramo Wayne — . Este es un 
trabajo para jBATMAN! Rapido, 
mi traje de murcielago nueuo. 

— Ejem. lo siento senor. pero 
esta en el tinte. 

— En el tinte. ^No tenfas que 
baberlo recogido el jueves? ;Pre- 
tendes que vaya a trabajar con el 
mismo traje de anoche? Esta he- 
cho un asco. 

— Puedo sugerirle que utilice el 
smoking. Esta recien planchado. 

Wayne expreso su disgusto con 
un bufido y abriendo la puerta del 
armario, miro con desesperacion 
su traje usado. Se lo enfundo con 
un gesto de repulsion y se rocio 
con medio litro de Lavanda. 

— Nadie comprende la dura irf- 
da de ios superheroes —dip aban- 
donando !a habitation en medio 
de una vaharada de perfume. 

Apenas lo hubo hecho. Alfred 
marco un numero en el telefono, 

— Fermfn, sf soy Alfred. Oye, 
cuenta conmigo para el baile de 
disfraces de esta noche. El jefe ha 
salido para un trabajo y no creo 
que vuelva hasta manana. ^Que 
de que voy a ir disfrazado? De 
BATMAN. Tengo un disfraz recien 
trafdo del tinte. .. 



COMIENZA 
LA AVENTURA 



Al no disponer del Batimovil, el 
heme tuvo que ir andando hasta 
la cueva de! Arlequfn. La gente le 
senalaba con el dedo como si es- 
tuviera loco y ios ninos le tiraban 
piedras. Eso acabo de enfadarle. 

— Tiembla Arlequfn. La ven- 
ganza de BATMAN sera terrible. 

Llego a la cueva del supervilia- 
no y no vio a nadie vigilando en 
la puerta. Se acerco, abrio y aun- 
que no habfa luz, entro confiando 
en sus sentidos murcielagos. De 
repente se sintio caer en un oscu- 
ro abismo. Solo su enorme agili- 
dad le salvo de una cafda mortal, 
pudiendo aterrizar con un cierto 
estilo. 

Estaba en una caverna de pare- 
des humedas y Mas. ante el se dis- 
tinguian dos puertas. Iba a dirigir- 
se a la mas cercana, cuando una 
voz aguda y enloquecida resono 
en el aire, 





-Ah. BATMAN, 
vendrfas. 

Era el Arlequfn. 

— Estas en mis manos hombre 
murcielago. Has caido en la tram- 
pa. Esta cueva sera tu tumba. Pe- 
ro como sabes que no me gustan 
las cosas faciles voy a darte una 
oportunidad. Tu Batimovil ha si- 
do dividido en siete piezas, que se 
encuentran escondidas en los mas 
ocultos lugares de esta enorme 
cueva de 156 habitaciones. Tu 
unica oportunidad de salir de aquf 
sera reuniendolas todas en una 
habitacion y consiguiendo poner 
en marcha tu vehfculo. Cada una 
de las habitaciones es una trampa 
mortal y casi todo lo que encon- 
traras seran enemigos. Pese a to- 
do, y en mi sublime magnanimi- 
dad he decidido darte algunas fa- 
cilidades. 

BATMAN poco a poco, al es- 
cuchar las palabras del Arlequfn 
Loco, fue dandose cuenta de don- 
de se habfa metido y penso que a 
lo mejor le hubiera sido mucho 



mas facil comprar un coche nue- 
vo y dejarse de heroicidades. 

Pero ya era tarde. Estaba en 
manos del Arlequfn y debfa en- 
frentarse con la realidad. 

—Para ello — continuo diciendo 
la voz— he escondido tambien al- 
gunas de tus armas secretes, que 
encontre en el rnaletero del Bati- 
movil, en el laberinto, si las en- 
cuentras dispondras de las- BO- 
TAS, que te permitiran saltar gran- 
des alturas; de la CESTA, que te 
permitira apoderarte de ciertos ob- 
jetos imprescindibles para el desa- 
rrolb de tu mision; del PROPUL- 



SOR, que te impulsara. aumenta- 
ra tu potencia de salto y te permi- 
tira planear, asf como del CINTU- 
RON antigravedad que hara mas 
lentas tus cafdas. 

Dicho esto, la voz del Arlequfn 
se extinguio y en su lugar comen- 
zo a sonar una enervante musica 
de feria. BATMAN se enfrentaba 
al caso mas diffcil de su historia. 



EL LABERINTO 

Nuestro heroe comenzo a avan- 
zar recorriendo las extrahas habi- 
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Tiembla Arlequin, 
la venganza de Batman 
sera terrible 
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taciones de la cueva, que parecian 
decoradas por un arquitecto loco, 
en una extrana mezcla de Castillo 
medieval y parque de atracciones. 
Cada nueva estancia entranaba 
nuevos peligros. Asf debta enfren- 
tarse a una feroz raza de perros 
salvajes de enorme tamano; a los 
androides asesinos del Arlequin; a 
las trampas en los pasadizos; a los 



escalones que se derrumbaban al 
pisarlos; a las grotescas cabezas 
andantes; a las nubes de gas ve- 
nenoso; a todos aquellos peligros 
que la extraviada mente del Arle- 
qufn hubiera sido capaz de imagi- 
nar. 

Solo sus entrenados reflejos, su 
fuerza e inteligencia y su ya cono- 
cida y proverbial buena suerte, im- 
pidieron que BATMAN perdiera la 



vida en aquel absurdo laberinto. 
Pronto sus esfuerzos se vieron re- 
compensados. En una de las sa- 
las protegida por un androide con 
cabeza de leon, encontro la CES- 
TA, uno de los objetos que facili- 
tarfan su mision. 

— Pare'ce que e&toy en ei cami- 
no adecuado —penso BATMAN. 

Y efectivamente, asf era. Tan 
solo un par de habitaciones mas 
alia encontro las BOTAS saltari- 
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nas. No perdio un segundo y se 
las calzo. Al hacerlo comprendio 
su error. Debfa haberlas revisado 
antes. El Arlequin habia escondi- 
do un huevo podrido en cada una 
de ellas . No era mortal, pero si un 
asco. (Tiembla Arlequin por que 
BATMAN esta enfadado de ve- 
ras.) 

El Hombre Murcielago agudizo 
sus sentidos y comenzo a recorrer 
el laberinto. Su infalible memoria 
le hacia recordar cada detalle del 
camino y pudo ir orientandose. Al 
entrar en una nueva habitacion lo- 
calizo el PROPULSOR. Con el ya 
tenia casi completo su equipo de 
batalla. Solo le faltaba el CINTU- 
RON antigravedad. 

Atraveso un extrano puente que 
se deshacfa al cruzarlo. Recorrio 
varias habitaciones casi vaclas y 
atraveso una puerta. Nuevamen- 
te se vio cayendo en el vacfo, pe- 
ro el PROPULSOR le ayudo a 
mantener el equilibrio y pudo po- 
sarse en el suelo sin uiolencia. 

Una pequena plataforma se ele- 
vaba a modo de ascensor hacia pi- 
sos superiores y BATMAN com- 
prendio que ese debfa ser su ca- 
mino. Tras varios esfuerzos logro 
auparse en ella y comenzo a su- 
bir. Al hacerlo descubrio el CIN- 
TURON. Un enorme salto con to- 
das sus habilidades murcielagas en 
juego le lievo directamente a la 
plataforma en que se encontraba. 
Su equipo estaba completo. Son- 
no para sus adentros. Arlequin iba 
a llevarse una sorpresa. 



COMO UN 
ROMPECABEZAS 

La primera pie2a del Batimo- 
vil, una aleta. la encontro en una 
de las habitaciones inferiores. Pa- 
ra cogerla desdefio una falsa es- 
caiera de cubos que era una tram- 
pa. Resultaba mucho mas sen- 
cillo. Coloco una pieza que en- 
contro bajo el cubo que ha- 
bia junto a la aleta y. sal- 
to. El cubo se deshizo y 
la aleta cayo al suelo, don- 




de pudo cogerla con facilida 

La segunda, y tras una in 
trincada ascension, la en 
contro en una habitacion 
solitaria. Estaba en lo 
alto de un estrecho y 
resbaladizo pasadi- 
20. Si se caia 
deberfa reini 
un largo 
no. Afir 
so y 

mo esfuerzo logro 
capturarla. 
La tercera aparecio en 
una extrana habitacion en la que 
dos embolos subfan y bajaban. Era 
perfectamente visible y no fue di- 
ficil conseguirla. 

La cuarta exigio mucho mas tra- 
bajo y para conseguirla debfa ca- 
minar por las alturas, ayudando- 
se de unas esferas de cristal y eui- 
tando los mortales rotores carga- 
dos de electricidad que al me nor 
roce acabarfan con su vida. 

La quinta, otra aleta, se encon- 
traba en una habitacion en la que 
todo habia sido planeado como 
una trampa infalible, Nada mas 
entrar en ella BATMAN percibio 
un zumbido extrano. Levanto los 
ojos y apenas tuvo una fraccion de 
segundo para esquivar la pesada 
pieza que a punto estuvo de aplas- 
tarle. Iba a abandonar aquella ha- 
bitacion maldita en la que aparen- 
temente no habfa nada, cuando 
un brillo azulado al fondo de un la- 
berinto de zetas, llamo su aten- 
cion. Era la quinta pieza. Esquivo 
con cuidado ei laberinto electrifi- 
cado y consiguio llegar hasta ella. 
Solo faltaban dos. 

No lejos de la anterior y en la 
misma zona, encontro la sexta. A 
la sala que la albergaba se accedfa 
a traves de un pasadizo plagado 
de obstaculos. Cualquier error 
conducfa al abismo. BATMAN 
consiguio atravesarlo auxiliado por 
su equilibrio de murcielago y ac- 
cedio a la sala en la que la imita- 
cion de un Castillo escondfa la pie- 
za. 



Ya solo faltaba una. BATMAN 
se sentfa cada vez mas cerca de! 
triunfo. Tan solo un eiemento mas 
y podria abandonar aquella tram- 
pa mortal. 

Sin embargo, comenzo a reco- 
rrer mas y mas saias y conforme 
el tiempo transcurria, comenzaba 
a sentirse mas y mas desesperado. 
La ultima pieza no aparecfa por 
ningun sitio. Estaba empezando a 
pensar que se trataba de una 
amarga broma del Arlequin, cuan- 
do sus sentidos murcielagos le 
transmitieron una extrana vibra- 
cion. Se encontraba en una habi- 
tacion con tres teteras y una serie 
de cubos formando puente, sobre 
los que descansaba una esfera de 
cristal con una interrogacion. El 
rbstro se le ilumino y se puso a tra- 
bajar a toda uelocidad. 





<m<B Hubiera sido mejor comprarse un 
coche nuevo — penso Batman— y dejarse 
de heroicidades. Demasiado tarde. 
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Situo dos teteras junto a la puer 
ta formando un tope. Trepo a 
puente de cubos y empujo la 
bola que rodo hasta detener 
se junto a las teteras. Con 
sumo cuidado separo es 
tas y se situo tras la bo 
la. Tomo impulso y 
la lanzo a rodar 
bajo el puente 
de cubos. La 
choco contra 
jeto y lo arras 



ola 

un ob- 

tro al ex- 




terior. Era la ultima pieza. 



TIEMBLA ARLEQUIN 

El Batimovil estaba nuevamen- 
te en funcionamiento en una de 
las plantas superiores del laberin- 
to. Solo le que dab a llegar hasta all! 
y escapar con bien de aquella te- 
rrible aventura. 

Caminaba por uno de los pasi- 
llos cuando vio una pequena figu- 
ra que reproducfa su imagen. Un 
pequefio BATMAN casi de jugue- 
te. Al instante lo reconocio. El Ar- 
tequfn los utilizaba como distrac- 



cion, lanzandoles dardos a la na- 
riz. En el laberinto los habia de cin- 
co tipos diferentes. 

Unos ofrecfan una velocidad 
trepidante durante algunos segun- 
dos; otros regalaban diez super- 
saltos; los terceros volvfan inofen- 
sivos a los enemigos durante algun 
tiempo; los cuartos regalaban una 
vida extra y los quintos la restaban. 
No habfa forma de distinguirlos y 
BATMAN decidio arriesgarse. Se 
lanzo sobre el que tenia delante y 
al instante sintio sus musculos in- 
vadidos por la super-velocidad. 

Gracias a esta inesperada ayu- 
da llego en pocos minutos al lugar 
en el que se escondfa el Batimo- 
vil. Ailf estaba brillante y relucien- 
te, como recien salido de fabrica. 

Subio a el y manipulo los sensi- 
bles controles de la consola, dan- 



dolectura a los indicadores com- 
putarizados. Presion de! aceite: 
CORRECTA; compresion de tur- 
bina: CORRECTA; baterias: CO- 
RRECTA; temperatura de moto- 
res; CORRECTA; trampas o ex- 
plosiuos: NEGATIVO. 

BATMAN, sonriente, pulso el 
boton de arranque. Una trepidan- 
te sirena comenzo a aullar y BAT- 
MAN apenas tuvo tiempo de lan- 
zarse al exterior. Algo fallaba. 

Tras unos instantes la sirena de- 
jo de sonar y BATMAN se acerco 
de nuevo a su coche fantastico. 
Una luz roja parpadeaba sobre un 
indicador. Era el de combustible y 
senalaba cero. La risa del Arlequfn 
comenzo a sonar en grandes carca- 
jadas a traues de los altavoces. Le 
habfa dejado el coche sin gasolina. 



CARGADOR 



En esta ocasibn hemos preparado un 
cargador un poco especial, disponiendo en 
el, desde el conocido poke de vidas infinitas, 
hasta el juego rapido. 

Pero lo mas importante es el disponer de una op- 
ci6n independiente, con la que jugaremos el juego como 
siempre, matandonos y sufriendo cada una de las dificul- 
tades del programa. 

Con ayuda de esta opcion y utilizando las teclas del 8 
al 0, podemos aumentar los distintos niveles; la fuerza del 
salto, el nivel de inmunidad y la velocidad de movimiento. 



Como grabar el cargador 

1. — Teclear el programa en Basic y salvarlo en una cin- 
ta virgen con: SAVE " < NOMBRE > " LINE 1 

2. — Cargar en el ordenador el programa Cargador Uni- 
versal de c/m. 

3.— Teclear el listado datado, hacer un DUMP en la di- 
reccidn 40000, y safvar el codigo maquina generado, indi- 
cando como direccidn la 40000 y 352 como numero de 
bytes. 

4.— Para utilizarlo bastara con teclear LOAD"". 



LORD 



■CODE 65 



infinitas? c s J 
THEN POKE 6506 



10 CLERR 64-000: 
000 

20 INPUT "Uidas 
" ; a $ : IF a $< > "s" 

4 .0 

30 INPUT "Juego rapido? (£) " ; 
a$: IF at<>"S" THEN POKE 65069,0 

4.0 INPUT "Ryudas se leccionable 
s? (s) ";a(: IF a$o"s" then pok 

E 65075,0 

50 print RT 11,2; "Pon en march 
a el cassette..." 

60 RRNDOMIZE U5R 65000 



1 DD2 10000 111100RFJ7C 

2 560530F211CD002FCD5 

3 0530E9111100RF37CD5 
4. 0530F6111R062FCD560 

5 30ED3100001114.00UD6 

6 FEDD210040112FBRCP6 

7 FERF32BESF3EC9323ES. 

8 2178FF2263SF1173FF2 

9 4.2FE012100EDB0C3S06 

10 F53EEFDBFE4F3E99CB4 

11 200332FESECB4920033 

12 008FCB51200332FFSEF 



D 


723 


F, 


94-1 


F, 


341 


s 


6=il 


3 


R75 


3 


1126 


6 


123^ 


1 


1114 


s 


1191 


1 


1581 


2 


342 


1 


1150 



13 
14 
15 
16 

IS 

19 
20 
21 
22 



24. 

26 
27 
28 
2^ 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 



C39B7BF3 
1FE620F6 

FB211504 

F93E0RCD 

CD27FF30 

06C4CD2 

33ESFD21 

C4CD27FF 

E12420F1 

B5CD27FF 



3E0FD 
024FC 
10FE2 
29FF3 
E33ED 
FF30D 
44FFF 
30C43 
0660C 
30B03 



3FEDBFE 
D29FF30 
B7CBS20 
0ER06C4 
6B338F4 
73EDFB8 
D660006 
ECDB830 
D27FF30 
ERBB833 



0RFD23FD7DFE4S20D51S 
CF79EE034F05B02E043E 
0B13023E0CCD29FFD03E 
0ECD29FFD03EC3B3CB15 
06B0D2DBFE3E3RBDC270 
FE2E0106C43E031810DD 
7500DD231B06C42E013E 
0616023E0CCD29FFD03E 
0ECD29FFD03ED7B8CB15 
06C430EE7RB320D9C93E 
163D20FDR704C83E7FDB 
FE1FR9E62028F4792F4F 
E607F60SD3FE37C9232E 

2R2C00000000 0000 0000 



1731 

1169 

959 

1306 

1534 

1433 

1258 

1433 

1183 

1377 

1271 

942 

832 

1383 

1480 

834 

711 

1408 
1298 
1147 
1247 
1298 
36 
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NIGHT SHADE 



Andres de la FUENTE 

En el valle perdido entre las 
montanas purpuras y los 
mares de las Siete Islas, se 
encuentra un rincon que no 
ha sufrido el paso del 
tiempo. 

Todo era paz hasta que llego la oscuri- 
dad, se apodero de la luz y la tierra, 
y la libertad desaparecio de los mon- 
ies. La muerte y el hambre se extendieron 
por todo el poblado. Los que pudieron hu- 
yeron y se refugiaron en las cuevas, lejos del 
lugar, y el pueblo quedo en poder de las ti- 
nieblas. 

Los que no consiguieron huir, quedaron 
debiles y enfermizos, se vieron transforma- 
dos en horribles criaturas, posefdas por el 
mal, causando mortfferas plagas y atrapan- 
do a todo aquel que osase entrar en aquel 
lugar, 

Los afios han pasado desde que el pueblo 




fue invadido, y pronto pasara a la leyenda. 

Todo aquel que entraba en el valle. en bus- 
ca de las fuerzas del mal era atrapado y con- 
vertido en uno de ellos. Nunca mas se les vol- 
vfa a uer. 

Las unieas noticias que no se saben si son 
verdad. cuentan que esqueletos con la car- 
ne a jirones. y empapados de sangre. espe- 
ran paseando por el vacio pueblo en busca 
de vfciimas. Horribles demonios, terriblespe- 
ligros y hechizos controlan a cuaiquier osa- 
do que penetre entre los frfos muros. 

El viejo sabio, entre gemidos de desespe- 
racion, presa de la enfermedad que acaba 
con su vida, nos pide entre suspiros, que ter- 
minemos con esta oscuridad. Sus ultimas pa- 
labras antes de morir, nos hacen pensar. 

—Encuentra a los demonios y hazles cara 
con los objetos que parpadeen cuando esten 
proximos. La Biblia, el reloj de arena, el mazo 
y el crucifijo, te ayudaran a conseguirlo. 

Armados de valor decidimos enfrentarnos 
a las fuerzas del mal y nos dirigimos al pue- 
blo... 







OR A*='S" THEN POKE iHDBAA,4HAA ELSE 8EEP 



IB SCBEEN8 : KEYOFF :UI DTH4B : CLEftS 2B8 .AHCFFf 

LOCATE ?,1I 

38 INPUT 'isuieres Vuto Iirfl».ii»*|«t.slf M=' 

48 FORI=*HDBBS TO 4H0838 

58 RWDftt:A=WH , 4K I *A$i:FI)=FC*ft!P0KE 1,A 

48 NEXT 

?« IF FEOS83? THEN PRINT'ERRDR EN DATA' :KErQH; END 

88 CLS 

98 LOCATE H,6iPRlMT'P0H LA C1NTA" 

188 LOCATE 14, IB :PRIMT-PULSA 'PLAY' 1 

118 LOCATE 14,l2:PRitn , PULSA -ESC" 

128 IF INKEY«=CHR*(&K1B1 THEN BEEP ELSE 128 

138 BtOAD'KS: 1 

148 POKE 4HD13E,iHI}B 

15B DFFUSR=4HD18B 

lit A=USR(8) 

288 DATA F3, 3A,AA,[i8,FE,AA, 28,61 , C?,3E,CD, 32,38, 4E,3E,6B, 32, 8C,4E,3E, 88,32, 8D,4E,3E 

BS,e8,3£,88,32,81,8B,3E|32,32,B2 i ej,3E,8A,32 ) »3,88,3E,4E,32,84,88,3E,C9,32,85,3B.C3 



3E.32, 
88,48 
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GUNFRIGHT 



Pedro Jose RODRIGUEZ LARRANAGA 

Los mas peligrosos bandoleros se han instatado en 
Kinsfolk, el que antes fuera el pueblo mas pacifico 
al oeste del Mississipi. Armado con un par de viejos 
colts, el sheriff se enfrenta en solitario a los 
peligrosos forajidos. En cualquier calle, en cualquier 
rincon, un enemigo puede estar acechando. 




Ultimate se ha convertido por 
meritos propios en la mejor 
casa de software para Spec- 
trum, de tal modo, que todos sus 
programas son indiscutibles nume- 
ros 1, y entre todos ellos si hicie- 
ramos una encuesta entre usuarios 
posiblemente el ganador serfa 
Knight Lore, la obra maestra de la 
compafna. 

El unico «pecado» que cometio 
Ultimate fue alcanzar la perfeccion 
demasiado pronto. Cuando el 
mercado estaba saturado de me- 
dianias Ultimate lanzaba el Knight 
ap— .. Lore y el Alien 8 cuyos grafi- 
cos tienen un realismo que 
hoy en dfa muy pocos 
— «y^ programas alcan- 
zan. Hace un 
ano Ultimate llego 
a la cumbre. Hoy sigue 
estando en ella, y espe- 
ramos que siga por mu- 
cho tiempo, 
Gunfright tiene euiden- 
tes semejanzas con el 
I Nightshade, su predece- 
sor: La tecnica de animacion 
es la misma, denominada Fil- 
mation 2 por sus autores, la 
mecanica y el argumento tie- 
nen tambien un evidente pare- 
cido y existe cierto paralelismo 
entre los objetos de ambos pro- 
gramas, Pero olvidando com- 



)) 



paraciones y mirando el programa 
en si, debemos reconocer que se 
trata de un excelente juego, pro- 
bablemente el mejor de la compa- 
re fa. 



UNA SENCILLA 
Y V1EJA HISTORIA 

En Gunfright desempenas el pa- 
pel de sheriff de un pequeno pue- 
blecito del oeste. Este pueblo esta 
totalmente infestado de bandidos 
y tu mision es, por supuesto, aca- 
bar con ellos. Hay un total de 20 
pistoleros que deberas localizar y 
destruir uno por uno. Cuando 
acabes con el ultimo de ellos, la 
ciudad estara libre y tu habras 
cumplido tu mision. 

Los 20 pistoleros, por riguroso 
orden de aparicion son: Buffalo 
Bill, Billy the Kid, Sundance Kid, 
Jesse James. Butch Cassidy, Ma 
Baker, Wild Bill, Rumpo Kid, Cle- 
ver Jake, Milkie Bar Kid, Klondi- 
ke Pete, Bronco Colorado, Way- 
ko Kid, Lone Ranger, Tonto, QD 
McGraw. Mexicans, Gun Slingers. 
Bandits y Hill Billys. Cada bandi- 
do tiene una apariencia distinta. 
destacando por lo curioso Ma Ba- 
ker, que es una mujer agresiva, y 
Tonto, un indio con una cara que 
hace honor a su nombre. 
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EL VIEJO 
PUEBLO DEL OESTE 



Kinsfolk, que asi se llama el pue- 
blo donde tiene lugar esta sangrien- 
ta historia, es tfpico del oeste con 
sus salones, tiendas, un banco y, 
por supuesto, una carcel donde en- 
cerrar a los bandidos que vayas 
atrapando. Puedes caminar por las 
calles y entrar en los edificios para 
examinar su interior. Al acercarte 
a las paredes estas desapareceran 
para que puedas observar lo que 
hay detras de ellas. 

En tus correrfas por Kinsfolk te 
encontraras, ademas de los bandi- 
dos, con mujeres y pequenos ban- 
doleros. Las primeras se mueven 
continuamente mientras que los se- 
gundos se limitan a dar saltitos 
mientras apuntan con sus armas a 
los pacificos habitantes del pueblo. 
El contacto con estos personajes es 
mortal y cada vez que choques con 
ellos perderas una vida comenzan- 
do de nuevo la busqueda desde la 
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carcel. Los pequefios bandidos son 
inofensivos, pues no disparan nun- 
ca. Puedes eliminarlos,' asfcomo a 
las mujeres, con un disparo. pero 
esto quita dinero por Io que no es 
recornendable (tu mision es prote- 
ger a los ciudadanos, no asesinar- 
los). 

Tambien encontraras caballos 
que puedes comprar y te ayudaran 
a ir mas rapido durante unos ins- 
tantes. Cuando ei dinero escasee 
hallaras sacos de dinero desperdi- 
gados por el pueblo que aumenta- 
ran tu cuenta en 100 dolares. Por 
ultimo, tambien hay piedras (que 
estan exclusivamente de adorno) y 
cactus venenosos que acabaran 
con una de tus vidas si tienes la 
mala pata de chocar con ellos. 

A partir del octavo pistolero apa- 
receran por el pueblo las tfpicas bo- 
las rodantes que suelen verse en las 
pelfculas de vaqueros. Se trata de 
arbustos que se han desprendido 
del suelo y ruedan empujados por 
el viento. Son tambien mortales y 
a veces bastante diffciles de esqui- 
var. 



COMO JUGAR 



El dinero juega un importantisi- 
mo papel en Gunfright, pues Io 
necesitaras para comprar muni- 
cion cuando se acaben las seis ba- 
las del tambor, comprar caballos y 
cubrir los gastos de entierro de los 
desgraciados ciudadanos que ma- 
tes. 

Comienzas el juego con 250 do- 
lares. cantidad insuficiente que de- 
bes ampliar a to da costa. Para ello 
nada mas comenzar el juego de- 
beras disparar a unos sacos que 
caen por la pantalla e intentar 
acertar al mayor numero de ellos, 
Cada saco que alcances te bonifi- 
cara con 100 dolares. 

Cuando terminen de caer los 
sacos apareceras a las puertas de 
la career (jail). En pantalla encon- 
traras una detallada descripcion 
del bandido que debes eliminar y 
la recompensa que se ofrece por 
su captura (el primer bandido a eli- 
minar es Buffalo Bill, por el que se 
ofrecen 350 dolares). Debajo del 




carte! de «Se busca» hay unos 
sombreros que indican fas vidas 
que te quedan ademas de la que 
estas utilizando. el dinero con que 
cuentas expresado en dolares y el 
tambor de una pistota mostrando 
en color claro las balas que aun 
puedes utilizar. 

En la parte inferior derecha se 
halla un telegrama que indica en 
todo momento las cotizaciones de 
los articulos de primera necesidad. 
«Bullets» indica el precio de las ba- 
las. «horse» el precio de los caba- 
llos y «fine» el precio de los fune- 
rales de las mujeres o pequefios 
bandidos que asesines. Estos pre- 
cios oscilan a Io largo de la parti- 
da, por lo que convendra no de- 
rrochar en vano y esperar a que 
los precios bajen. Cada vez que 
cojas un caballo, termines Sas ba- 
las o mates a alguien se te descon- 
tara la cantidad que indique el te- 
legrama. Puedes aumentar tu 
cuenta cuando captures a un ban- 
dido, por el que te daran la canti- 
dad indicada en el cartel, o reco- 
giendo sacos de dinero. 

Debes recorrer el pueblo bus- 
cando al bandido. represe.ntado 
por un personaje rnusculoso facil- 
mente reconocible por su fiera 
apariencia. Cabe destacar que 
existen cuatro graficos distintos pa- 
ra representar a los bandidos que 
se repiten ciclicamente (el quinto 
forajido. por ejemplo, tendra el 
mismo grafico que el primero). 
Encontraras bandidos con sombre- 
ro vaquero, sombrero mejicano e 
incluso con chistera. Algunos ban- 
didos. sobre todo los ultimos, van 
montados a caballo por lo que se- 
ra aun mas dificil localizarles. 
Cuando los encuentres debes dis- 
parages. En cuento Ie aciertes so- 
nara una melodfa y pasaras a otra 
pantalla, la pantalla del duelo. 

En esta pantalla aparecera el 
bandido a grarf tamano (en ella to- 
dos los bandidos tiene graficos dis- 
tintos) y el punto de mira de tu 
colt. Tienes unos instantes para 
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mover la rnira y disparar. Si fallas 
el primer tiro todo sera en vano. 
y tambien morderas el polvo si el 
forajido es mas rapido que tu. Si 
te mata perderas una vida, volve- 
ras a las puertas de la carcel y de- 
beras buscarle de nuevo. Si por el 
contrario eres el mas rapido con- 
seguiras una nueua vida, cobraras 
la recompensa ofrecida por su 
captura y pasaras al siguiente ban- 
dido de la lista, Cuando termines 
con los 20 la mision se podra dar 
por concluida, pero el juego con- 
tinuara a partir del decimosexto fo- 
rajido, Mexicans, y asT continua- 
mente. 

La parte mas demencialmente 
diffcil del juego es, sin duda, el 
duelo con el bandido, ya que este 
es tan rapido que nos mandara al 
otro mundo sin apenas enterar- 
nos. Pero existe una manera de 
realizar el duelo que nos garantiza 
casi totalmente el exito: haciendo 
una pequena trampa. Hay dos te- 
clas, Space y Caps Shift, que sir- 
ven para detener momentanea- 
mente la accion en cualquier mo- 
menta del juego. Estas teclas tam- 
bien funcionan durante el duelo. 
El truco consiste en tener pulsado 
Space al comenzar el duelo, apa- 
reciendo unicamente el punto de 
mira. Ahora pulsar dicha 
tecla dos veces rapida- 
mente. La accion se voi- 
.^era a detener, pero 
""V esta vez el ban- 
V dido se vera 
claramente en 
pantalla. Repite 
esta accion varias ve- 
ces moviendo el joys- 
tick hacia el bandido, y 
cuando el punto de mi- 
ra este sobre el dispara- 
le sin piedad. Con este 
metodo se pueden masa- 
crar 22 bandidos en tres 
horas (estos datos son total- 
mente vendicos) . 

Cada cuatro bandidos apa- 
recera una pantalla de bonus 
identica a la del comienzo 
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del juego, en la que deberas dis- 
parar contra unos sacos de dinero 
para aumentar la puntuacion. Por 
supuesto que en cada nuevo ciclo 
las bolas van mas rapidas que en 
el anterior, llegandose a velocida- 
des increfbles. 

Para acabar, indicar que si al 
buscar al bandido por el pueblo 
chocamos con el perderemos una 
vida y aparecera de nuevo en la 
carcel, pero el bandido seguira en 
el mismo sitio por lo que si te apre- 
suras podras encontrarle facilmen- 
te. Sin embargo, si pierdes el due- 
lo, el bandido reaparecera en cual- 
quier lugar del pueblo. 

Desde el momento en que ves 
al forajido, cada vez que este che- 
que con una pared se oira un so- 
nido. Esto ocurrira incluso si el 
bandido ha salido de la pantalla, 
lo que puede servirte para no per- 
der su pista guiado por los soni- 
dos. 



PARA POWER LAS 
COSAS MAS FACILES 

Gunfright no es un juego dema- 
siado diffcil. El mayor peligro es el 
continuo movimiento de las mu- 
jeres del pueblo y los duelos con 
los bandidos. Sin embargo, te 
ofrecemos un cargador con el que 
podras disfrutar de numerosas 
ventajas que haran tu aventura 
mas facil de completar. 

Para utilizar el cargador sigue 
estas instrucciones: 

— Teclea y salva en cinta el 



programa basic con la instruccion 
SAVE «GUN-BAS1C» LINE 10, 
verificando la grabacion con VE- 
RIFY ". 

— Con el Cargador Universal 
de codigo maquina en memoria 
teclea los datos del listado 2, 
Cuando hayas terminado haz un 
DUMP en la direccion 58000 y 
luego grabalo en cinta, a continua- 
cion del programa basic, especifi- 
cando coma nombre GUN-CO- 
DE, como comienzo 58000 y co- 
mo longitud 226 bytes. 

Ya tienes el cargador listo para 
su uso. Escribe LOAD "" y espera 
a que este totalmente cargado. El 
programa te hara 5 preguntas que 
deberas contestar S o N. 

— Vidas infinitas- Aunque te 
maten volveras a la vida infinitas 
veces. 

— Eliminar mujeres. Estos in- 
cordiantes personajillos desapare- 
ceran para siempre. 

— Eliminar pequenos bandi- 
dos. Lo mismo que la opcion an- 
terior. 

— Salvar pantallas. Ten una 
cinta preparada para grabar. En 
cualquier momento del juego pue- 
des pulsar la tecla S. Observaras 
que todo el juego se ha detenido. 
Pon en marcha el cassette y pulsa 
la tecla A. Las pantallas se graba- 
ran con cabecera con el nombre 
GUN-SCREEN, 

— Los bandidos no disparan 
en el duelo. En la pantalla del due- 
lo el bandido se movera de un la- 
do a otro, pero no disparara, por 
lo que se convertira en presa facil 
de tus armas. 





CARCADOR 




OR At=V THEN BEEP:PQKE &HD8AA,&HAA ELSE PLAY"B':POKE AHD8AA,8 



5 *+«« targador pars GUN FRIGHT m*«m44+4^ £MSX) MICROMANIA 

18 SCREENS :UIDTH4B jKEYOFF 

28 FDRI=4HDB88 TS &HDB3A 

38 READ A*sA=WLf&H'*A*>:FG=FG+A:POKE I,A 

48 NEXT 

58 IF FG05434 THEN PRINT'ERROR EN DATAS 1 :KEY0N;END 

68 LOCATE 18 , IB : INPUT" tVr das infifti tas* ;A* : IF rt*='S' 

78 GOSUB 1818 

88 BEEPiLOCATE 14,12:PRINT , PON LA C1NTA" rGOSUB 1888 

98 BEEPsLOCATE 14,12:PRINT"PULSW 'PLAY": GOSUB 1888 

18B BEEP:LOCATE 14,1 ZrPRINT" PULSA 'ESC" 

118 IF ]NKEY«=CH»(tHlB) THEN GOSUB 1818 ELSE BEEP:GOTO 118 

128 LOCATE 18,1B:PRINT"ESPERA' 

138 BLOAD'CAS:" 

148 POKE 4HD13E.4HD8 

158 60SUB 1818 

1 68 DEFUSR=4HDi88 

178 A=USR(8) 

188 DATA F3,3A,AA,D8,FE,AA, 28,83,03,88, 48, 3E,CD,32,AA,61 ,3E,BB,32,AB,Ai ,3E,A8,32,AC, &\ ,3E,3E S 32,8 

3E,32,32,82 1 AB 1 3E,5E I 32,B3,A8,3E,D8,32,84,A8 1 3E ( C?,32 I B5,A8,C3,BB,48 

18BB FDRI=1T075B:NEXT 

1818 FDRI=1T025:PRINT:NEXT 

1828 RETURN 



,A8,3E,83,32,81,A8 ! 
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LISTADO 2 



v i das infini 
IF NOT a TH 



10 REM Cargador del Gunfright 

20 POKE 23658,8: PRPER 0: INK 
7- BORDER 0: CL5 : LORD ""CODE 5 
8000,226: CLS 

30 PRINT "Contesta 5 O N a cad 
a pregunta"" 

4.0 PRINT "Quieres 

las? "; : GO SUB 100: 
EN POKE 58084,0 

50 PRINT "Quieres 

65? "; : GO SUB 100: 
N POKE 58095,0 

60 PRINT "Quieres qui tar a Los 

pequen"; CHR$ 8; OUER l;"'os b 

andoleros? " i : GO 5UB 100: IF NO 
T 3 THEN POKE 58098,0 

70 PRINT "Quieres salvar pant a 

llaS? "; : GO SUB 100: IF NOT a T 
HEN POKE 58090,0 

80 PRnrr "Quieres que Los band 

idos no disparen en el due Lo? 

"; : GO SUB 100: IF NOT a THEN PO 



qu i ta r 
IF NOT 



■ u J e r 
a THE 



1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 

11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 



RF326B5CCD60E3DD2100 
0011R200CD6CE3CD60E3 
DD2 1006© 110C1BCD6CE3 
CD0060CD60E3DD2 10060 
110080CD6CE31 1006021 
01600 10O4-0 1RED6F 12 13 
1323230B78B120F32100 
6011005E010080EDB021 
06E322F6R32110E322FB 
R33EC932BFB63216B33E 
E932B05C21345622785C 
3E1R32F9B9C3005EF53E 
033265R2F1C3DSR7F53E 
FDDBFECB4.F2031DDE5D5 
C5E53EFDDBFECB4720F8 
DD214FE3111100RFCDC6 
043012FBO6327610FDDD 
2 100401 100 1B3EFFCDC6 
04E1C1D1DDE1F1F3C3E7 
B2034-7554E2D53435245 
454E001B00400000DD21 
0030 1 1 1 100RF37C35605 



1206 

1247 

946 

1179 

831 

573 

705 

782 

1239 

1114- 

968 

1168 

1442 

1752 

1768 

1172 

985 

861 

1987 

761 

492 

550 



KE 58114,0 
90 PRINT ' 
pu isa 
0: CLS 



a i y 

RUSE 

o 

100 



Inserta cinta origin 
una tec la": INK 0: P 

: RRNDOMIZE USR 5S00 



3EFF37C3560500000000 658 



. PRUSE 0: IF INKEY$<>"S" RND 
INKEY*o"N" THEN GO TO 90 
110 LET 3= <INKEY*="S") : PRINT " 

SI" RND a; "NO" RND NOT a'': RETU 

RN 



DUMP 28000 
N.° BYTES 226 
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SPECTRUM 



SPINDIZZY 

Texto: Ignacio MORENO 

Mapa y pokes: Antonio G. DE SANTIAGO 

Dylan habia querido ser asistente cartografico para 
Mundos Desconocidos desde que tenia uso de 
razon. Consiguio entrar en la Corporacion siendo 
muy joven, pero hasta el momento no habia pasado 
de ser un aspirante al cargo. 



Por eso. aquella madruga- 
da cuando sono el telefo- 
no en su casa, no pudo 
evitar que el corazon le diera un 
vuelco. Solo podia tratarse de una 
llamada de la Corporacion. Des- 
colgo y una voz metalica le dijo: 
al ofr la tercera sefial se- 
ran...pi...pi. ..pi.. . 

Era la clave secreta de la Cor- 
poracion. Activo el decodificador 
y en el vfdeo-telefono aparecio la 
imagen del jefe de Asistentes Car- 
tograficos. 

Sus paiabras fueron claras y 
concisas. Todos los rastreadores 
profesionales estaban en aquellos 




momentos ocupados en la locali- 
zacion de la mision «HAWK 
WIND», desaparecida en el trans- 
curso de una operacion coloniza- 
dora rutinaria. Como quiera que 
los muchachos del equipo locali- 
zador habfan descubierto casual- 
mente la existencia de un micro- 
universo en una dimension para- 
lela, la Corporacion habia decidi- 
do dark una oportunidad. Debfa 
levantar mapa de la misma codifi- 
candolo segiin los parametros ha- 
bituales. en consonancia con !os 
modelos de actuacion DEF etc, 
etc... 



Ni siquiera espero a escuchar el 
fin del mensaje. Colgo el telefono 
y se apresuro a vestirse. En el ni- 
vel cinco del modulo de explora- 
ciones de la Corporacion le espe- 
raba su primer trabajo. 



EL INFORME DYLAN 



El ingeniero jefe de Asistentes 
Cartograficos no podfa creer lo 
que estaba viendo. Apenas habfan 
transcurrido unas horas tras su 
conversation con el aspirante 
Dylan y sobre la mesa de su des- 
pacho ya se encontraba el trabajo 
totalmente realizado. Habfa em- 
pleado la mitad de tiempo que hu- 
biera necesitado cualquiera de sus 
hombres para un trabajo similar. A 
pesar de tratarse de un pequeno 
micro-universo. podfa considerar- 
se todo un record. Habrfa que se- 
guir muy de cerca la evolution de 
la carrera de aquel muchacho. 
Abrio la primera pagina y comen- 
zo a leer. 

Nombre clave: SPINDIZZY. 

Caractensticas: micro-universo 
paralelo en coordenadas no coin- 
cidentes. 

Spindizzy, decfa el informe, es 
un intrincado laberinto de 386 fa- 
ses de pantalla. 

b^ SPINDIZZY es 
un extrano 
microuniverso 
en una dimension 
paralela^^ 




El inicio de la exploracion se 
realizo en el centro geografico del 
mismo, una encrucijada de direc- 
ciones. 

EI recorrido debe iniciarse en la 
direccion este. En esta direccion 
encontraremos un primer grupo 
de pantallas que por sus caracte- 
nsticas, bien podria servir como 
pista de entrenamiento. 

Spindiz2y presents en una pri- 
mera observacion varias dificulta- 
des. En primer lugar. su trazado. 
Se trata de un mundo de agua, 
hielo y bloques de piedra, con 
grandes desniveles, estrechas pa- 
sarelas sobre el abismo y peligro- 
sas trampas que mas adelante se 
detallaran. Pero, posiblemente, el 
mayor peligro del micro-universo 
a investigar, sea el tiempo. Un de- 
sajuste espacio-temporal provoca 
que el tiempo de rastreo sea muy 
limitado. 

Existen, ademas, numerosassi- 
tuaciones que motivaran peligro- 
sas perdidas de tiempo. En primer 
lugar. que el Rastreador caiga al 
vacfo. Cada vez que esto ocurra 
se perderan cinco unidades de 
tiempo de un solo golpe. 

En segundo lugar, el uso de la 
tecla FREEZE (para ralentizar el 
movimiento) hara correr vertigino- 
samente el contador. Lo mismo 
sucedera en los ocasionales en- 
cuentros con ciertas replicas de 
nuestro Rastreador, que el mun- 
do estudiado produce de forma 
espontanea. 

Para conseguir tiempo extra de- 
bemos intentar apoderarnos del 
mayor numero posible de las 220 
gemas que encontraremos a lo lar- 
go del recorrido. El paso a nuevas 
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zonas del mapa tambien propor- 
ciona tiempo extra, aunque en 
mayor medida. 



GUIA PARA VIAJEROS 



A lo largo del trayecto encontra- 
mos tres tipos diferentes de super- 
ficies. El tipo mas comun son blo- 
ques de ladrillos enormes que con- 
forman extranas figuras. continua- 
ba el informe Dylan. Existen tam- 
bien pasajes inundados, ademas 
de bloques y superficies de hielo. 
En estas ultimas el pulsador FREE- 
ZE sera inutil, haciendose muy di- 
ficil controlar los movimientos del 
Rastreador. 

El tercer tipo de superfice esta 
formado con un extrano material 
flexible, que permite utilizarlo co- 
mo trampolin. lo que sera no solo 
util, sino imprescindible en algunas 
ocasiones. Lanzandonos sobre el 
desde cualquier elevacion y con- 
trolando la potencia con el acele- 
rador de velocidad, podremos ac- 
ceder a joyas lejanas o terrenos 
fuera de alcance. 

El laberinto esta lleno de extra- 
nos simbolos que es precise ir re- 
cogiendo. Su utilidad es inmensa. 
En primer lugar sirven para activar 
los elevadores que encontraremos 
detenidos en varias pantallas, Pa- 
ra ello debemos tener en nuestro 
poder el simbolo que aparezca 
junto al ascensor. 

En otras ocasiones la posesion 
del simbolo necesario provocara 
que en algunas pantallas aparez- 
can tramos de camino que antes 
no existfan y sin los cuales el ac- 
ceso a ciertas zonas es imposible. 

Para entrar en posesion del sim- 
bolo deseado no es preciso mas 
que dejar deslizar sobre el el Ras- 
treador. Pero atencion, ya que el 
paso sobre un simbolo en forma 
de cruz nos desposeera de los ta- 
lismanes. 

En algunas ocasiones aparece- 
ra el simbolo que vaya a hacernos 
falta, en un lateral del monitor, im- 
preso sobre un bloque como el de 
la brujula, Ese y no otro sera el 
que deberemos buscar. 

En el angulo inferior derecho 
del monitor encontramos una fle- 
cha que hara las veces de brujula. 
indicando la direccion en que nos 
desplazamos. Es muy importante 
observar el camino que seiiala, so- 





bre todo cuando optemos por va- 
riar el punto de vista de las panta- 
llas (teclas 1,2,3,4}. Esta opcion 
nos permite observar el recorrido 
desde cuatro visiones diferentes, 
correspondiendo a las esquinas de 
la pantalla. Su uso es imprescin- 
dible cuando perdamos de vista el 
Rastreador. 

Es preciso senalar que a lo lar- 
go del recorrido efectuado por el 
universo de Spindizzy, tuvimos 
ocasion de comprobar que el Ras- 
treador sufria los efectos de la iner- 
cia y controlar sus movimientos 
con precision exigia -una cierta 
practica. 

De sus tres posibles apariencias 
(seleccionables con C) la que pa- 
recia dar mejores resultados, fue 
en la que mostraba apariencia de 
bola. 

El monitor del Rastreador ha si- 
do equipado con un sistema de 
mapa de referencias (tecla M). En 
el se indican la disposicion de las 
salas descubiertas, asi como si con- 
tienen o no joyas de tiempo. In- 
cluye ademas, pensando en futu- 
ras investigaciones, un sistema de 
medicion que nos ofrece en tan- 
tos por ciento e! numero de fases 
recorridas, el porcentaje de univer- 
so que eso representa y el nume- 
ro de joyas recolectadas (tecla S) . 




LOS SECRETOS DEL 
LABERINTO 

El viaje se inicio en el nucleo del 
micro-universo paralelo. Mi conse- 
jo para quien intente adentrarse a 
Spindizzy es que se dirija hacia el 
este. Encontrara alii varias gemas 
y un buen campo de entrenamien- 
to en el manejo de su Rastreador 
o nave exploradora. 

En esta zona encontrara por 
ejemplo, una gema en So alto de 
una columna. Para llegar a ella de- 
bera primeramente activar los sim- 
bolos que encontrara en el suelo. 
Esto hara aparecer las pasarelas 
que unen la columna de la gema 
y la que es accesible mediante un 
elevador. 

Asimismo, existe una pantalla 
(X = 63; y = 67). en el piano ad- 
junto con todos los simbolos que 
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CARGADOR 

El programs 
cargador que os 
presentamos ofrece 
r una serie de posibili- 
ies muy interesan- 
Tes, para acabar et juego y 
facilitaros la diversion con el SP1N- 
DIZZY. 

El pioceso a seguir sera el si- 
guiente. En primer iugar debeis te- 
clear el CARGADOR {un peque- 
no programa en Basic) y et 
CARGCODE (cinco lineas de co- 
digo maquina). Acto seguido car- 
gar el programa original. 

Despues se os presenran dos 
opciones: el programa MAPA y el 
programa JUEGO. El primerb os 
permitira ver en vuestro monitor 
de una forma rapida, todas y ca- 
da una de !as pantallas del juego. 
En los angulos superior izquierdo 
y derecho respectivamente, po- 
dreis ver unas coordenadas enca- 
bezadas por X(filas) e Y(colum- 
nas). Si encontrais alguna panta- 
lla que os resulte interesante, no 
teneis mas que apuntar los codi- 
gos y mas tarde, con el programa 
JUEGO cargado, teclear el codi- 
go correspond iente y ENTER, 
cuando ei programa os pregunte 
por los valores «X» e «Y». 

El programa JUEGO permite 
acceder directamente y en cuai- 
quier momento a la pantalla que 
se desee. En el piano cuadricula- 
do adjunto encontrareis todos !os 
vaiores X e Y de las pantallas. So- 
lo teneis que buscar las coordena- 
das que os interesen y teclearlas. 

Si quereis cambiar de pantalla, 
basta con llamar al MAPA (tecla 
M). pulsar CAPS SHIFT y 
SYMBOL SHIFT al unfsono 
(EXT. MODE en el PLUS) y el or- 
denador os preguntara por el nue- 
vo destino. asi como si quereis te- 
ner la posibitidad de atravesar pa- 
redes, opcion esta imprescindible 
si la pantalla a la que vais presen- 
ta elevaciones, ya que la tele- 
transportacion os dejara en el cen- 
tra exacto y si no podeis atravesar 
paredes. quedareis bloqueados. 

Si al pulsar la tecia MAPA solo 
pretendeis hacer una consulta de 
este y continuar en la misma pan- 
talla, basta con teclear Q como va- 
lor de X e Y. 



Las posibitidades del juego se 
vuelven asi inmensas, ya que la 
opcion de cambio de pantalla ma- 
tiene ademas el numero de joyas, 
de pantallas reaiizadas y de tanto 
por ciento del juego. 

Por si fuera poco, al cambiar de 
pantalla tampoco se pierden los 
simbolos de utilidades, lo que per- 
mite en caso necesario acudir a la 
pantalla X = 63; Y = 67, quereune 
todos los sfmbolos del juego, y una 
vez con este en nuestro poder, 
acudir a la pantalla en que nos sea 
necesario. 

Para que nada os impida culmi- 
nar con exito vuestra mision, el 
programa JUEGO inciuye ademas 
TiEMPO INFlNiTO. 

LISTADO 7 

10 PAPER 2: INK 6: POKE 23624, 
22: CLEAR 24631: LOAD "■'CODE 232 
96,46 

20 CLS : PRINT RT 12 , 4 ; "CRRGR 
EL PROGRRMR ORIGI-";RT 13,5; "NRL 
DESDE EL PRINCIPIO" 

30 RANDOMIZE USR 23326: POKE 6 
5140,63: POKE 65141,133: POKE 65 
148,81: POKE 65149,0 

40 RANDOMIZE USR 65121: POKE 5 
2233,0: POKE 52701,0: POKE 56475 
,0 

50 PRINT RT 11,7, "5ELECCIONA O 
PCION";RT 12, 3; "1-Ca rgar el prog 
ra»a MRPR " ; RT 13 ,3; "2-Car gar el 
progra»3 jueGO" : print rt 12, e 

60 LET a$=INKEY*: IF a$ = "" THE 
N GO TO 60 

70 IF a$="l" THEN LORD 

80 IF 3»-"2" THEN LORD 

90 BEEP .2,8: GO TO 60 
100 SAVE "CHRGADOR" LINE 
E "CARGCODE 



'CODE 23296,46 



LISTADO 2 



1 

2 
3 
4 

5 


2123CR113DCA010800ED 
B0ED5621640022425C3E 
0132445CC9ED5EC30SC8 
DD2100FE119001RF3D37 
CD560530F 1C900000000 

DUMP. 4»«»9 
N.° BYTES. 46 


796 

886 

1143 

961 

786 



LISTADO 3 (programa mapa) 

10 LET n=NOT PI: LET S=PI-SGN 
PI: LET e=5GN PI. LET o=PI: INPU 
T "NORTE Cn) SUR(S) ESTE (e I OESTE 
(ol " , a : LET n=a 

20 POKE 45891, rs: PAPER 6: BORD 
ER 0: RANDOMIZE USR 54565: RRNDO 
MIZE USR 46907: FOR X =4 1 TO 78: 
POKE 51781, X: FOR y=49 TO 87: PO 
KE 51782, y. RRNDOMIZE USR 52183: 
PRINT ; AT 0,1; INK 0;"x="; INK 



"y = ' 



2;x;AT 8,27; INK 0; 

NEXT y : NEXT X 

30 INPUT "Ver »apa otra *ei'(s 

• n)";a*: IF a*="s" THEN GO TO 10 

48 PRINT «0;"Carga el prograia 

-JUEGO-": LORD 
50 SROE "MRPR" LINE 

LISTADO 4 (programa juego) 

10 POKE 48951,24: POKE 48952,1 

: POKE 48957,195: POKE 51427,0: 
POKE 51428,91 

20 RRNDOMIZE USR 45822: GO TO 
20 

30 INPUT "Ver aapa otra »n?ls 

'TO"; a*: IF a$ = "s" THEN GO TO 10 

40 PRINT 80;"Carga el progra«a 

-JUEGO-": LORD "" 
50 SRVE "MRPR" LINE 

100 BORDER 7: POKE 23824,56: IN 
PUT "Fi la -X- ";x: POKE 51773, X 

110 INPUT "Cotu«na -y- ";y: POK 
E 51774, y 

120 INPUT "Atravesar nurosTls/n 
)";3«; IF a$="S" THEN POKE URL " 
54128", 201: GO TO 200 

130 POKE URL "54 128", 42 

200 BORDER 0: RRNDOMIZE USR 233 
21: GO TO fi0 
9999 SAUE "JUEGO" LINE 



puedan necesitarse a lo largo de 
la expedicion. Por otro lado, po- 
dra tener su primer encuentro con 
las peligrosas replicas del Rastrea- 
dor, ladronas de tiempo. 

Tras superar esta primera fase 
de entrenamiento puede empren- 
derse el viaje, adentrandose mas 
y mas en el laberinto. 

El estudio cartografico ha reve- 
lado que Spindizzy es un mundo 
intrigante, lleno de extrafias for- 
mas geometricas. compuestas de 
brillantes losas duras como el ace- 
ro. Sin embargo, el recorrido es- 
taba lleno de peligros y mornen- 
tos diffciles y solo el amplio entre- 
namiento y las posibilidades del 
Rastreador, permitieron completar 
el trabajo. Asf fue posible ir desen- 
tranando todos los misterios de 
Spindizzy, desde sus piramides 
descomunales, a sus blancos cami- 
nos de hielo, sus mares de agua 
brumosa y zonas en las que las jo- 
yas del tiempo proliferaban por to- 
das partes. 

Finalmente alcance el norte. Alii 
realice un extrano descubrimiento 
geografico que paso a detallar. Se 
trataba de ires pantallas seguidas 
que formaban una especie de ram- 
pa de lanzamiento, que sin embar- 
go, terminaba en el vacio 
(X = 44;Y = 61). 

Todos los datos indicaban que 
el camino debfa continuar, asf que 
decidf arriesgarme. Prepare mi 
Rastreador y lo lance a toda velo- 
cidad desde el extremo de la ram- 
pa hacia el vacio. Cuando lo creia 
todo perdido, una blanca superfi- 
cie aparecio ante mis ojos. El Ras- 
treador reboto y me vi nuevamen- 
te impulsado hacia el vacio. La ve- 
locidad era endiablada y debia fre- 
nar constantemente para en el si- 
guiente salto no cruzar de largo la 
plataforma. Finalmente, y tras nue- 
ve saltos consecutivos, aterrice en 
una nueva zona (X = 44 ; Y = 82) . 



"MAPA" 
■JUEGO" 



SRU 



INK 1 ; y 



VIENTO DEL HALCON 



El ingeniero jefe de Asistentes 
Cartograficos no salia de su asom- 
bro. El informe Dylan pormenori- 
zaba todas y cada una de las coor- 
denadas del piano, descubriendo 
todos lo secretos del mismo. Era 
un trabajo francamente excelente. 
Sin embargo, el ingeniero jefe no 
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podia prestarle toda la atencion — Serie HAWK WIND encon- 
necesaria. Estaba demasiado trada. Comprende coordenadas 
preocupado con la desaparicion X = 52-45; Y = 61. 
de la mision de exploradores El ingeniero casi dio un salto en 
«Hawk Wind» en alguno de los in- la silla. Aquello no podia ser mas 
finitos universos paralelos. Si al que un mensaje de la expedition 
menos tuvieran alguna pista. perdida. La habfamos localizado. 

Fue en ese momento cuando El resto seria sencillo, 
una parte del informe Dylan llamo Tecleo el niimero de telefono de 
su atencion. En el se mantema la Dylan. Quena felicitarle personal- 
idea de que el disefio de ciertas mente. Sin embargo, mientras es- 
pantallas del universo Spindizzy perabacontestacion, coigo apresu- 
era similar a ciertas letras del alfa- radamente y marco otro numero. 
beto. No habia tenido tiempo de Era el del departamento de con- 
estudiar mas detenidamente este tratacion. 

fenomeno, pero parecfa incluirto- — cPiga sefior? — contesto una 
das y cada una de las letras del voz. 

abecedario. El ingeniero se identified y ana- 
El ingeniero jefe tuvo una reve- dio: 


habia colado en su cabeza y com- 
prendio que no podna hacer otra 
cosa. Aquel condenado mucha- 
cho sabia demasiado. 




1 ■! 




. 




lacion. Corrio at ordenador y te- — Quiero que tramiten la baja y 
cleo las letras que senalaba el in- el despido del aspirante Dylan, 
forme, ordenando una busqueda Colgo el auricular y permanecio 
de la clave «HAWK WIND*. Unos con e! informe entre las manos y 
segundos despues la voz metalica la mirada perdida en el vacio. Lo 
de la computadora confirmo sus sentia mucho por aquel mucha- 
esperanzas. cho. Pero cuando se disponia a fe- 
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MATEMATICAS 
PARA 

PROGRAMA- 
DORES 

EDICIONES CENERALES 
AN AY A 

WILLIAM BARDEN, JR. 

SISTEMAS 

DE NUMERACION 

Y ARITMETICA BINAR1A 

160 Pags. 

Las maternaticas siguen 
siendo un poco e) alma de la 
informatica. Continuamente 
tenemos que trabajar en bina- 
rio o hexadecimal, realizar 
operaciones logicas, manipu- 
lar bits O realizar operaciones 
con numeros en coma flotan- 
te, Por todo ello es necesario 
aclarar de forma eficaz los al- 
goritmos y las operaciones 
maternaticas que el programa- 
dor va a necesitar tanto en Ba- 
sic como en Codigo Maquina. 

Este libro se encarga de ha- 
cerlo con numerosos ejemplos 
y explicandonos de una forma 
muy detallada cada uno de los 
sistemas y algoritmos opera- 
cionales que intervienen en el 
desarrollo de un program a en 
Basic o Codigo Maquina. 



EL BANCO 
DE DATOS 

EDICIONES GENERALES 
ANAYA 



STEVE RODGERS 
Y MARCUS MILTON 
45 Pags. (COLOR) 



Dentro de la coleccion 
«Aprende a programar» en- 
contramos un nuevo tftulo tan 
interesante, sin duda. como 
cualquiera de los editados 
con anterioridad, 

En esta ocasion se ha ele- 
gido como medio un juego de 
aventuras para conseguir ex- 
plicar al nifio, de la forma mas 
clara, en que consiste una ba- 
se de datos. 

La aventura en cuestion es- 
ta basada en una historia lie - 
na de imaginacion, situada en 



E 



wtxx turns***** 



nm.<u:m 
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las profundidades del oceano 
donde habitan todo tipo de 
animales anfibios. Aprove 
chando que este tipo de 
aventuras necesita de una 
gran base de datos, se expli- 
ca como conseguir crear una 
de estas y utilizarlas segun los 
propositos que nos interesen. 
Un buen libro para el nifio 
que no debe dejar de leer el 
padre. 
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n t 

RUTINAS EN COL 
MAQUINA PARA 

EDITORIAL RAMA 
CLIVE GIFFORD 
Y SCOTT VICENT 
91 Pags. 

Este libro es una recopila- 
cion de rutinas en Codigo Ma- 
quina que pueden ser incor- 
poradas a cualquier programa 
para obtener de este modo 
unos mejores resultados con 
un mfnimo esfuerzo y sin que 
sea necesario tener conoci- 
jj mientos previos del Lenguaje 
. Maquina. 

Son un total de 20 poten- 

tes rutinas de las cuales po- 

i drfamos destacar algunas co- 

1 mo las de Sonido RSX. Am- 

■ pliacion de caracteres, Copia- 

1 dor de programas, Desplaza- 

miento de bloques, Rejilla de 

disefio y el lector de cabece- 

ras. 


UGO 
AMSTRA 


D 



ARCHIVO. 
MANE JO 
DE LA BASE 
DE DATOS 
EN EL QL 

EDICIONES GENERALES 

ANAYA 

IAN MURRA Y /BLUEPRINT 
432 Pags. 

Casi todos nuestros lecto- 
res han ofdo hablar alguna 
vez de la Base de Datos para 
el QL, Archivo e incluso, ha- 
bran tenido oportunidad de 
leer el manual que la acom- 
pana. 

A pesar de ello, segura- 
mente sean muchos los que 
aun no hayan podido sacar 
todo el rendimienfo deseable 
a este potente programa. Pa- 
ra ellos y para todos los que 
esten interesados en saber co- 
mo trabaja una Base de Da- 
tos, ha nacido este libro. 

En el se presta especial 
atencion al lenguaje de pro- 
cedimientos, asi como al de- 
san'ollo de las operaciones de 
ordenacion, seleccion y man- 
tenimiento de registros. 

Es una obra informativa- 
mente muy densa llena de 
ejemplos. trucos y nuevas 
ideas para usar el programa. 
Ademas. incorpora un Solu 
cionario de Problemas y un 
Glosario con toda la termino- 
logfa empleada en Archivo. 
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Hacer Dump 



Cuando quiero hacer un 
DUMP con el cargador uni- 
versal en la direccidn que 
sea, !e doy a la tec I a «D» y 
me pone «N0 EXISTE CODI- 
GO FUENTE», tambien he 
Intentado poner «GOTO ME- 
NU" para ejecutarlo, pero 
no se como se tiene que es- 
cribir (lo de GOTO MENU). 

Joaquin Valte 
Majadahonda (Madrid) 

I I Para poder realizar un 
DUMP debes, primero, intro- 
ducir en la memoria a traves 
de la opcion INPUT, algu- 
nas lineas de datos. Si aim 
siguiendo estos pasos te si- 
gue sin admitir el DUMP, 
prueba a revisar la parte del 
listado que se encarga de 
chequear si hemos introdu- 
cido datos, pues debe haber 
algun error. 

En cuanto a la forma de 
introducir GOTO MENU, es 
necesario antes de poner 
esta, realizar RUN, ya que si 
no, la variable numerica con 
el nombre de MENU, no se 
inieializa con el numero de 
la direccton donde desea- 
mos mandarlo en caso de 
producirse un BREAK en el 
programa, por lo tanto de- 
bes teclear en modo direc- 
to en el ordenador, GOTO 
como comando, y menu le- 
tra a letra. 



«Everyone's a Wally» 

Esflmados amigos de MI- 
CROMANIA tengo el EVER- 
YONE'S A WALLY y me 
gustaria hacer una pregun- 
ta sobre este. 

cComo se cog en los ob- 
jetos de la libreria y la letra 
del muro? 

Jorge Bonilla Julia 
Tarragona 

□ Los objetos que hay en la 
libreria no se pueden coger. 
Esta pantalla sirve para co- 
locar los tres libros desper- 
digados por toda la ciudad, 
que debera coger Wilma, 

Para hacerse con la letra 
del muro, puesto que es la 
ultima que debes escoger, 
antes tienes que haber he- 
cho un sinfin de cosas. 



Esta letra se coge po- 
niendo la bateria en la ca- 
rretilla elevadora. Wally tie- 
ne que subirse en la pala y 
saltar hacia el muro cuidan- 
do de no caerse, de esta for- 
ma se obtiene la ultima le- 
tra. 



«Jack and the Beanstalk» 

Tengo el juego JACK 
AND THE BEANSTALK y mi 
problema es que no consi- 
go pasar la segunda panta- 
lla. Me subo en uno de los 
ladrillos y al intentarlo en el 
de arriba siempre caigo. Me 
gustaria que me indicaran 
como hacerlo. Gracias. 

Gonis Mach 
Barcelona 



iPara pasar la segunda 
pantalla de este juego, de- 
beras coger la bolsa de di- 
nero que se encuentra arri- 
ba, encima de un ladrillo. 
Esto lo conseguiras subien- 
dote al primer ladrillo empe- 
zando por la izquierda y di- 
rigiendote dando saltos al 
primer ladrillo, empezando 
por la derecha, sube y ve ai 
primer ladrillo empezando 
por la izquierda, vuelve a su- 
bir y dirigete hasta el dine- 
ro. Luego no tendras mas 
que bajar como has subido 
y cuando estes abajo del to- 
do vete hacia la izquierda. 



Piyamarama 

Queridos amigos, soy un 
lector de vuestra revista y la 
seccion que mas me gusta 
es la de Patas Arriba. En es- 
tos momentos, poseo el jue- 
go PIYAMARAMA y tengo 
una duda sobre el que no he 
podido resolver con vuestra 
revista: al llevar el fuel vacio 
y el extintor podemos atra- 
vesar el fuego y caemos en 
una pantalla que tan solo 
tiene una Have. En la revis- 
ta dice que la cojamos y 
salgamos por el mismo si- 
tio en que esta la Have, 
cambiandola por el extintor. 

Por mas que salto y me 
muevo, no consigo salir de 
ahi y me sale una bola que 
me mata. Despues apare- 
cen otra vez en la pantalla 



del fuego y no puedo pasar 
porque no tengo el extintor. 
cMe podrian decir que 
puedo hacer en la habita- 
cion de la Have, oloque de- 
bo hacer en la pantalla del 
fuego? 

Fernando de Oro Roldan 
Madrid 



i ULo que tienes que hacer 
en la pantalla de la Have, es 
cambiar esta por el extintor 
y dirigirte rapidamente ha- 
cia la izquierda hasta que 
pases de pantalla. 

Todo esto tendras que 
hacerlo rapidamente pues 
si no, saldra una bola que te 
matara irremediablemente. 



Marsport 

Me llamo Sergio Blanco 
Nieto, tengo 13 anos y os 
escribo para ver si me po- 
deis ayudar en dos probie- 
mas que tengo con el juego 
«MASPORT». 

1.°) Vuestra revista dice 
que cuando ya tienes el oxi- 
geno y el tanque vacio tie- 
nes que ir al sector «A» del 
nivel coma. Yo. al llegar a 
este punto no se que cami- 
no seguir ni donde se en- 
cuentra el ascensor que me 
lleve a dicho nivel. iPodriais 
decirme donde se encuen- 
tra dicho ascensor? 

2.°) iPodriais decirme 
donde esta el ascensor se- 
creto que es el unico cami- 
no para llegar al «SPACE 
FIELD" a tiempo con los 
pianos? 

Gracias por vuestra ayu- 
da. 

Sergio Blanco Nieto 
Alcorcon (Madrid) 



Para llegar al sector A es- 
tando en el nivel COMA de- 
beras dirigirte hacia la dere- 
cha y apareceras en el sec- 
tor A nivel COMA como tu 
nos indicas al principio. 

Si estas en otro lugar de 
la ciud'ad deberas coger un 
ascensor especifico segun 
en el nivel que estes. 

Para descubrir donde es- 
ta el ascensor deberas de 
hacer lo siguiente: 



En tu recorrido por la ciu- 
dad habras encontrado diez 
«COVEX» distintos, elige 
bien 7 de ellos y te daran re- 
ferenda del lugar en donde 
se encuentra el ascensor, 
ve a el y dispara hacia la pa- 
red. Asi encontraras el as- 
censor secreto que te salva- 
ra de la autodestruccion de 
la ciudad. 



Problemas 
con la rana 

Quisiera que me explica- 
ran lo que hay que hacer en 
el Back to Skool, para tirar 
la rana en la cabeza de la di- 
rectors y tambien quisiera 
saber como se puede coger 
el pato en el Herbert's, sin 
perder una vida ya que aun- 
que coloco la cuerda, no sir- 
ve para nada y por ultimo, 
un truco para el Back to 
Skool: si el jardlnero nos pi- 
tta cuando vamos a esca- 
parnos, volvemos hacia 
atras y empujamos la puer- 
ta con lo que conseguire- 
mos que el director no la 
pueda abrir y no nos man- 
de ningun castigo. 

Jose Antonio Diaz 
Barcelona 



1 Para que la rana caiga so- 
bre la cabeza de la directo- 
ra tienes que colocar a la ra- 
na en la copa que hay en la 
cocina del colegio femeni- 
no, esto se consigue po- 
niendote en pie encima de 
la bicicleta y saltando al pa- 
sar por debajo de la copa. 
Mas tarde bastara con dar 
con el tirachinas a la copa 
cuando la directora pase 
por debajo para que la rana 
caiga sobre ella y poder qui- 
tarla la Have. 

Para poder coger el pati- 
to de goma sin perder ener- 
gia habremos de ir a la ha- 
bitacion que esta dividida 
por un muro en la que hay 
una soga cortada, nos diri- 
gimos alii y saltamos enci- 
ma (llevando la cuerda) y ve- 
remos como esta soga se 
alarga hacia abajo, fuego 
vamos a la habitacion en la 
que se encuentra el patito 
de goma y lo podremos co- 
ger gracias a la cuerda que 
alargamos antes. 
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Rambo 



Hace poco que he adqui- 
rido el juego «RAMBO» pa- 
ra el ordenador Amstrad, 
pero result a que, una vez 
que he liber ado a I prislone- 
ro, lo he llevado al helicop- 
tero y ya de nuevo en el 
campamento, no aparecen 
por nlnguna parte los de- 
mas prisioneros ni la jaula 
de palos que debiera apare- 
cer. iQue es lo que hago 
mal? iDonde estan los pri- 
sioneros? 

Julio Monies Medina 
Madrid 



1 1 Para poder rescatar a los 
demas prisioneros deberas, 
como tu nos indicas, coger 
el helicoptero y dirigirte ha- 
cia la parte de abajo, en 
donde esta la jaula de palos 
con los prisioneros dentro. 
Una vez salvados estos, 
abriendoles la jaula con el 
cuchillo, deberas coger el 



helicoptero y dirigirte hacia 
arriba para completar la 
aventura. 



Problemas con el 
cargador del Astroclone 

Me gustaria que me indi- 
caran que debo hacer para 
introducir el cargador del 
programa Astroclone. 

IPara realizar el cargador 
hay que seguir los siguien- 
tes pasos: 

1. Teclear et programa 
Basic y guardarlo en una 
cinta de cassette indicando 
la autoejecucion en la Ifnea 
numero 0. 

2. Con ayuda del carga- 
dor universal de codigo ma- 
quina introducir el listado 
numero 1. 

3. Hacer un DUMP en la 
direccion 40000. 



4. Salvar a continuacion 
del programa Basic que an- 
teriormente hemos guarda- 
do en cinta, indicando co- 
mo direccion la 40000 y 43 
como numero de bytes. 

5. Una vez realizadas es- 
tas operaciones podemos 
proceder a la carga del pro- 
grama con LOAD " ", y se- 
guidamente introducir la 
cinta original. 

6. Si no hay ningiin pro- 
blema el programa empeza- 
ra como siempre, pero con 
una pequena ayuda. 



Knight Lore 
para MSX 

Os felicito por haber in- 
troducido en la revista el 
programa cargador para el 
Knight Lore en MSX. 

Sobre este programa ten- 
go un problema, cuando me 
indica que pong a la cinta 



del juego (original) y pulse 
«ESC», empieza a cargar y 
al rato se interrumpe y apa- 
rece «Sintax error in 17H3», 
cuya linea es x=USR (0); 
quisiera que me indicarais, 
puesto que he comprobado 
el programa, donde puede 
estar el error. 

Espero que a partir de 
ahora, le dediqueis mas pa- 
ginas al MSX, ya que somos 
muchos los usuarios de es- 
te Sistema que compramos 
la revista y nos vemos un 
poco defraudados al abrirla 
y comprobar una y otra vez 
que nos teneis un poco ol- 
vi dados. 

Andres de la Fuente 



: iRevisa bien et listado y 
principalmente la linea nu- 
mero 170 ya que has debi- 
do poner una O en el lugar 
que deberia ir un 0, o bien 
poner un espacio entre el 
comando USR y el parente- 
sis. 



Apartado 24.399, 08080-Barcelona, Tfn. (93) 348 04 07 (Tardes de 5 a 9) 



MANTENGA SU MICRO COMO NUEVO CON UNA DE ESTAS PRACTICAS FUNDAS 
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- SPECTRUM PLUS . . : 460 ft 

O- SPECTRUM 128 K : 855 ft 

O-SINCLAIR Q.L. ...... i 1.180 ft 



O-TECLAD0 SA6A 1 : 


570 ft 


O-TECLAD0 SAGA 3 : 


715 ft 


O -COMMODORE y VIC 20..: 


665 ft 


0— HIT-BIT : 


665 ftjOHM 


O-SEIKQSHA SP BOO/1000; 


900 tM 


O-IMP. AMSTRAD DNP-1..: 


1.205 ft V 


O-IMP. RITEMAM F+/C+..: 


825 ft ^| 


Q- IMP. RITEMAN 10/120.: 


735 ft 


O-AMSTRAD CPC 464 <V> 


O (C) 0..t 


Q- AMSTRAD CFC 664 (V) 


O (CI 0..: 


0- AMSTRAD CPC 6128 (V) 


Q (C) 0..: 


O-AMSTRAD PCW 8256 .... 


. 


(MARQUE CON UNA 


"X" LAS 


Gastos de env 


.pi :l.50 ft 




AMSTRAD 



2.262 ft 
2.262 ft 
2.262 ft 
3.250 ft 

OPCIONES DESEADAS) FORMA DE 

TODOS ESTOS PRECIOS LLEVAN INCLUID0 EL I 



COMMODORE 



D-- CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR, ....... i 

G- CABLE CASSETTE PARA AMSTRAD CPC 664 y 6128...; 
Q- CASSETTE ¥ CABLE PARA AMSTRAD CPC 664 y 6128.1 



4.650 
850 

5.400 



PAGO 
. V. A, 



CONTRA REEMBOLSC1 



INTERESANTES CONDICIGNES PARA 



D I STR I BU I DORES 



Recorte a copie este 
-NOMBRE Y APEL.L_IDOS .... 
-DOMICILIO .............. 

~L.OCAL.IDAD 

-PROVINCIA 



anuncio y envielo hoy mismo a MICROSOFT— HARD , SL. 



COD. 
IF NO 



POSTAL 



• VENDO caiculadora Casio 
FX-3600P, programable, cientifica, 
analisis regresion, etc. Todo por 
7,000 ptas. (negociables). Tambien 
vendo video-juegos Atari por 10.000 
ptas. Interesados escribir a Alejan- 
dro Esteve Herrera. Avda. Burjasot. 
112 9. 3 . Valencia 46009. Tel. (96) 
349 76 04. Horas de comida y cena. 

• VENDO Spectrum de 48K, con 
cables, transformador, manual en 
casteliano, reset y garantiaT.V. b/n 
de 22", lapiz optico con su interfa- 
ce, joystick Quick Shot II, interface 
programable y dos cassettes espe- 
ciales para el ordenador. Todo va- 
lorado en 90.000 ptas, lo vendo por 
60.000 ptas o bien lo cambio por un 
Amstrad CPC 464, color. Preguntar 
por Miguel Tel.652 98 51. Alcoben- 
das/Madrid. 

• VENDO Spectrum 48K nuevo, 
con fuente, cables, libros. Precio: 
32.000 ptas. (negociables). Informa- 
cion. Alvaro Herrera. Avda. Padre Pi- 
quer, 15, 2.°. 28024 Madrid. Tel. 
(91)71102 40. 

• DESEO intercambiar ideas, tru- 
cos, para Spectrum 48K y Pius. Los 
interesados pueden llamar ai Tel. 
(96) 158 15 80 o bien escribir a An- 
dres Herrero. Jacinto Benavente, 11 
Paterna/Valencia. 

• CAMBIO cassette especial para 
ordenador por un interface para 
Spectrum o bien lo vendo por 4.000 
ptas. Interesados llamar al Tel. 
656 65 81. Torrejon de Ardoz. Pre- 
guntar por Miguel Angel. Madrid. 

• URGE conseguir las instruccio- 
nes de «Heavy Of The Magicb, pa- 
go fotocopias y envfo. Mandar a Na- 
talia Hernandez. Avda. Meridiana, 
309, 7-3. 08027 Barcelona. 

• ESTOY interesado en contactar 
con usuarios de Zx Spectrum. Escri- 
bir a Mario Saenz de Santamaria C/ 
Rio Ebro, 27, 7.° C. Miranda de Ebro. 
Burgos. 

• DESEARIA intercambiar pokes, 
mapas, trucos, etc. Escribir a Rafael 
Anton Sanchez. Apartado de Co- 
rreos, 451. Elche. Alicante. 

• CAMBIO Pista TCRmodelo 7350 
en perfecto estado con 2 coches de 
carreras, 1 coche obstaculo, 2 man- 
dos, transformador. elevadores de 
pista, banderas, vailas anunciado- 
ras, peraltes y 8,90 metros de pista 
por una impresora Seikosha GP-50 
S en buen estado para el Zx Spec- 
trum. Interesados llamar al Tel. 
(96) 349 55 69 de Valencia. Pregun- 
tar por Paco. 

• ATENCION, se ha formado re- 
cientemente un club a nivel nacio- 
nal para usuarios de Spectrum y de 
Amstrad. Se buscan socios que ten- 
gan cualquiera de estos dos orde- 



nadores. Poseemos gran cantidad 
de pokes, mapas, instrucciones, tru- 
cos, etc. A los componentes de 
nuestro club se les enviara un car- 
net que les acreditara como socios. 
Pide nformacion. Prometemos res- 
puestas. Interesados escribir a Ja- 
vier Gonzalez Martinez. CI Zeharka- 
lea, 8, 8.° Drcha. Ermua. Vizcaya. 

• VENDO video-juegos Atari D508 
con 6 palancas de juegos y 3 cartu- 
chos de juego por solo 10.000 ptas. 
Interesados escribir a la siguiente 
direccion: Antonio Garcia Munne. C/ 
Encarnacidn, 202, 2.° V. 08025 Bar- 
celona o bien llamar al Telefono 
(93) 256 65 77. 

• VENDO ordenador Zx Spectrum 
48K. con cables, transformador, 60 
revistas. Precio a convenir. Interesa- 
dos llamar al Tel. (93) 330 73 71. 
Preguntar por Pablo. 

• VENDO/CAMBIO las instruccio- 
nes completas, en espahol de los 
programas «Gens-3» y «Mons-3» en 
buenas condiciones. Interesados 
contactar con Jose A. Molina Go- 
mez. C/Rosario, 21 . Puerto Real. Ca- 
diz. 

• VENDO, por no ser compatible 
con el Spectrum 128K, unidad de 
disco Cumana para BBC Micro o 
para Spectrum 48K con interface 
Beta Disk. Regalo libros de instruc- 
ciones para los dos ordenadores en 
casteliano. Precio a convenir. Inte- 
resados llamar al Tel. (957) 25 94 45 . 
Preguntar por Antonio. 

• VENDO ordenador Zx-81 en 
buen estado, ademas lo acompafio 
con varios fasciculos de Microcom- 
puter, libra de instrucciones. Todo 
por solo 80.000 ptas. Interesados 
pueden dirigirse a Mario Rodriguez. 
C/ Cerro de la Trinidad, 32-34, 1.°. 
08033 Barcelona Tel. (93) 345 26 61 . 

• VENDO Spectrum 48K en per- 
fecto estado, interface, joystick 
Kempston, joystick Quick Shot I, in- 
finidad de revistas, todo por solo 
39.000 ptas. Para mayor informa- 
cion llamar al Tel, (986) 85 61 72. 
Preguntar por Juan. Pontevedra. 

• QUISIERA contactar con algun 
usuario del Spectrum que pudiera 
facilitarme un listado por impreso- 
ra de todos los graficos del progra- 
ma «Atic Atac». Precio a discutir. 
Contactar con Javier Recio Lamata. 
CI Fernan Caballero, 20, 41001. Se- 
villa, 

• CAMBIO Spectrum 48K, un joys- 
tick Quick Shot, interface programa- 
ble. libros de Basic en espanol, una 
camara Kodak, por camara de video 
(color) para Beta con todos sus ac- 
cesorios. Ofertas a Pedro. Telefono 
(91) 61989 18 de Madrid. 

• INTERESA vender urgentemen- 
te Lapiz Optico marca Investrdnica 



por 6.500 ptas. Interesados llamar o 
escribir a Carlos Senti Rodriguez. C/ 
Callosa de Ensarria, 11-12, 46007. 
Valencia Tel. 377 05 01. 

• ATENCION regalo mas de 70 re- 
vistas para Spectrum (Microhobby, 
Zx, Mi Computer) por la compra de 
un Spectrum 48K en perfecto esta- 
do, un cassette especial, para orde- 
nador marca Computone por la can- 
tidad de 45.000 ptas. bien lo cam- 
bio por un Commodore 64 que este 
en buenas condiciones. Interesados 
llamar al Tel. (953)76 44 71 o bien 
escribir a la siguiente direccion. C/ 
Artekale, 11, 2.° Bergara. Guipuz- 
coa. 

• VENDO los ejemplares de Mo- 
crohobby del n.° 1 al 75 en muy 
buen estado y con las tapas de en- 
cuadernacion. Ademas incluyo los 
obsequies ofrecidos por dicha revis- 
ta. Precio baratisimo. Llamar al Tel. 
de Madrid: 747 33 47. Preguntar por 
Dani. 

• VENDO caiculadora de bolsillo 
Casio PB-100 programable en Basic, 
con instrucciones en casteliano, 
ampliacion de memoria, interface 
para cassette, por el precio de 
10.000 ptas. Interesados escribir a 
Francisco Martinez Valdes C/ Vila- 
mari, 33. Pral 1.° 08015. Barcelona. 

• VENDO Zx 81 casi sin usar con 
todos sus componentes, y en per- 
fecto estado. Precio a convenir. In- 
teresados llamar a Tomas, Tei. 
(948)2429 82. Pamplona. Navarra. 

• SI vives en Sevilla o provincia y 
tienes un Spectrum 48K o Plus, pon- 
te en contacto con nosotros, tene- 
mos pokes, mapas, trucos e instruc- 
ciones que te interesaran. Club Ba- 
sic Mansfers. C/Daoiz,5. Gines. Se- 
villa. 

• VENDO Spectrum 48K, cassette 
especial para ordenador, interface 
joystick tipo Kempston, joystick 
Idealogic II. Regalo revistas y extras 
para el ordenador. Precio 35.000 
ptas. Todo en sus cajas y en perfec- 
to estado. Interesados escribir a la 
siguiente direccion: Fernando Fer- 
nandez. C! Pablo iglesias. 6. 28011 
Madrid. Tel. (91) 479 02 25. 

• COMPRO/CAMBIO numeros 
atrasados de Microhobby. Me infe- 
resan los n.° 29, 30, 32, 33, 34, 42, 
43, 48 y Microhobby Especial n.° 2. 
Pago 60 ptas (c/u) y 125 ptas por el 
especial. Interesados escribir a Luis 
Alvarez. C/ Avila, 1, (Chalet). San 
Juan de Aznalfarache. Sevilla 41000. 

• VENDO CPC 664 fosforo verde 
- nuevo, impresora Admate DP 100, 
junto o separado. Interesados lla- 
mar ai Tel. (91)706 50 93. (21 a 22 
horas). 

• VENDO cassette Computone en 
buen estado con cuenta- vueltas. 



Precio a convenir. Interesados lla- 
mar al Tel. (91) 415 28 66. Preguntar 
por Ivan o Sergio. 

• VENDO video-juegos Atari con 
un joystick de palanca. dos joystick 
paddle, transformador, instruccio- 
nes, informacion de juegos, etc., to- 
do ello por solo 15.000 ptas. Llamar 
al Tel. 250 23 87 de Barcelona. Pre- 
guntar por Carlos. 

• VENDO Zx Spectrum Plus, en 
perfecto estado, con su fuente de 
alimentacidn, cables, manueles, 
cinta de demostracion y ademas in- 
cluyo en el precio interface Kemp- 
ston, un joystick Quick Shot II, dos 
libros sobre eddigo maquina, mas 
de 35 revistas de Miocrohobby y 4 
de otras aparecidas en el mercado. 
Todo por solo 27.000 ptas. interesa- 
dos llamar al Tei. (93)308 08 96 o 
bien escribir a Daniel Hurtado. C/ 
Selva del Mar, 255, 6.° 1. a . 08020 
Barcelona. 

• VENDO Zx Spectrum 16K con 
fuente de alimentacidn, manuales y 
cinta horizontes en perfecto estado, 
casi sin usar. Embalaje original. Pre- 
cio 20.000 ptas (negociables). Inte- 
resados escribir a Nicolas Ponferra- 
da Ledesma. Avda. Manuel Gorria 
(Altamiraj, n. a 38, 6.° A. Malaga. Tel. 
(952) 25 31 22. 

• VENDO para Zx Spectrum la si- 
guiente lista: GP 50A Seikosha una 
impresora por el precio de 10.000 
ptas. (la impresora necesita un in- 
terface para su funcionamiento). La- 
piz optico por 4.000 ptas. Interface 
2 por 2.000 ptas e Interface tipo 
Kempston por 1.200 ptas. Interesa- 
dos escribir a M. Munoz Venzala. CI 
Pena Atalaya, 102. Madrid. Todo por 
15.000 ptas. 

• DESEARIA contactar con 
alguna persona que posea la 
ampliacion Microbasic publica- 
da por Ediciones Anaya Multi- 
media. Escribir a Jorge San- 
chez Flores. C/ Gral Rubin, 5-7. 
36001 Pontevedra o bien llamar 
al tei. (986)84 1213. 



GREEN BERET 

Como todos habeis comprobado, el 
cargador que ofrecimos en la revisto nu- 
mero 1 4, destinado al juego Green Beret, 
tiene una ligera mancha en ia linea nume- 
ro 50 que impide observar que grafico de- 
bemos teclear, pues bien, este grafico es, 
ni mas ni menos que el sirabolo de multi- 
plicar («':»). 

En cuqi'to a los errores en las datas, he- 
mos de d -circs que si no poniamos exac- 
tamente ;fe simbolo nos daba error, pe- 
ro las lineos estaban bien tecleadas. 

Rogamos disculpeis las molestias, en es- 
te easo ajenas a la redaction. 
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Un 
Glorioso 



Magnificos 
graficos 



8 Original Com|) 



temas musicales. 



1 6 2 Jugadores 



Medieval 





Lucha a espada 1 



Hacha 



Ballesta 



Lucha-Equilibrio 




Lucha a espada 2 
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE SOFTWARE Z\. STA. ENGRACIA, 17 28010 MADRID, TFNO. (91) 447 34 10 
DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N° 10. TFNO. (93) 432 07 31 

















-K 



B destine a «' e p end e de 

ENVIE HOY MISMO ESTE CUPON AL APARTADO 232 DE ALCOBENDAS (Madrid) 



soio 00s. 



D Deseo reciblr en mi domicilio tres ejempbres de Juegos & Estrategia al precio especial de 2,255 ptas., lo que me supone adquirir tres y pagar solo dos. Marco 

los tres ejemplares que deseo con una cruz. 
n Deseo recibir un solo ejemplar de Juegos & Estrategia al precio de 1 .1 25 ptas. Marco con gna cruz el ejemplar que deseo recibir. 



Spectrum 

N.° 1 □ Arnhem 

N,° 2 a Rotas del Desierto 

N.° 3 D OTAN Alerta 

War Zone 
Especial 1 D Elecciones Genera les 
N.° 4 D Su mejor hora (La batalla de Inglaterra) 

NOMBRE 

DIRECCION 

LOCALIDAD 



Amstrad 

□ Arnhem 

□ Ratas del Desierto 

□ Teatro de Europa 
War Zone 



Commodore 



D Teatro de Europa 
□ La batalla de Inglaterra □ La batalla de Inglaterra 



Fecha de 
nacimiento 



C. POSTAL TELEFONO 



PROVINCIA 

PROFESION . .. 



Forma de pago: 

D Talon bancario a nombre de Hobby Press, S. A. □ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S. A., n.° de giro 

D Tarjeta de credita: Visa n.° Master Charge n.° - 

Fecha de caduddad de la tarjeta __ Fecha y firmo 



American Express n.° .... 




G5H 



"La Nueva Generation" 




Modelo MP-1300AI 

Imprcsion inmejorable en alia calidad. 
Gran variedad de caracteres y grdficos. 
Mado IBM ®y modo EPSON. ® 
Dos tipos de interface paralelo y serial. 
Introductor automdlico de papel hoja a hoja. 
Mds de 256 caracteres programables. 
Fijacidn de mdrgenes en el panel frontal. 
Memoria de tampdn interna de 10K 
(7K con caracteres programables). 
Cargo de papel posterior e inferior. 
Kit de impresidn en 7colores opcional, de 
cargo sencillaMP color Kit 10. # MP-13005. 



Caracteristicas tecnicas 



Velocidad de impresidn: 

Velocidad de homologacifin: 

Velocidad de avance: 
Espaciado enire linear 
Velocidad del sallo de Knea: 
Tjpos de caracteres: 

P.V.P 1 19.000 Ptas I. V 

Modeld MP 



300 cps (Borrador en Pica) 

50 cps rAKa Calidad en Pica) 

10.468 cpm(cart. x minuto) a] 100% 

2.549 cpm impresifin al 10% 

147 pulgadas por minuio (Borrador Pica). 

7/72", 1/8", 1/6", n/216", n/144", n/72". 

30 lineas/seg en salto de 6 Ii'neas/pulgada 

185 caracteres, 8 fuentes intemacionales. 

256 caracteres programables 

.A. no incluido 

5300AI 



Caracteristicas semejantes a este modelo con carro de 15" 




Avda. Blasco Ibanez, 116 

Tel. (96) 372. 88. 89 

Telex 62220 - 46022 VALENCIA 

Muntaner, 60-2.°-4. a 
Tel. (93) 323. 32. 1 9 
08011 BARCELONA 

Agustin de Foxa, 25-3.°-A 

Tels. (91) 733.57.00-733.56.50 

28036 MADRID 







paga uno y llevate cuatro 



AMSTRAD 



COMBAT LI NX 
GREMLINS 
DUMMY RUM 
DRAGONTORC 
MATCH DAY 
BASEBALL 

FIGHTING WARRIOR 
MAP GAME 
YIE AR KUNG-FU 
HYPERSPORTS 



ZORRO 

SUPERTEST 

PING-PONG 

COMMODORE 

BASEBALL 
DROPZONE 
BEACH HEAD 
HYPERSPORTS 
SUPER ZAXXON 



FIGHTING WARRIOR 

SPY HUNTER 

TAPPER 

BC-II 

BOUNTY 60B 

POLE POSITION 



MSX 



DISC WARRIOR 
JET SET WILLY II 

SHOWJUMPER 



SPECTRUM 



ZAXXON 

FRANKIE 

BLUE MAX 

BRUCE LEE 

RAID OVER MOSCOW 

BASEBALL 

DRAGONTORC 

ASTROCLONE 

GYROSCOPE 

MAP GAME 



ZORRO 

COSMIC WARTOAD 

N.O.M.A.D. 

BATTLE OF PLANETS 

DYNAMITE DAN 

LEYENDA AMAZONAS 

BRIAN BLOODAXE 

PSYTRAXX 



PSSSYTRAX, BRIAN BLUDAXE, EVERYONES A WALLY 



. . • • y mil titulos mas 
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ptas, 




/ / 





SOMOS PROFESIONALES 



BRAVO MURILLO. 2 

(Glarieta de Quevedo] 

Tel. 4466231 28015 MADRID 

Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 



DIEGO DE LEON, 25 

(Esq. Nunez de Balboa) 

Tel. 261 88 01 2B006 MADRID 

Aparcamiento GRATUITO Nunez de Balboa, 114 



AV. FELIPE II, 12 

(Metro Goya) 

Tel. 431 32 33 2B009 MADRID 

Aparcamiento GRATUITO Av. Felipe II 



